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Captura el balón de un rebote, pivota sobre tus talones y machaca de espaldas a dos manos. 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER es una simulación deportiva de baloncesto 
que te hará vibrar. Mide tus fuerzas con el jugador espanol más grande de todos 
los tempos, y si te atreves intenta batirle en la cancha. 





Canarias, Ceuta y 
Melilla; 

130 ptas. Sobreta 
sa abrea para 
Canarias: 10 ptas. 
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I] PROGRAMAS MICROHOBBY. Tuareg. 

l4 NUEVO. Infiltrator. Cop Out. Zythum. Nuclear Bowls. 
2] TOKES Y POKES. 
2) ANALISIS. Todos los TRANFERS para tu Spectrum. 
2h PROGRAMACION. Aprende a programar 


tu propio juego. «Cómeme IX». 


34 JUSTICIEROS. (Astérix). 





MI LENGUASJES. Introducción al «OC». 





39 PIXEL A PIXEL/LIBROS. 
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1) OCASION. 


o lh ndo! HH ne, ] 

; E Jia IRA I em 
lindaa pd 
pla a 
* Mediante Giro Postal indicando número y fechadeimismo | 

e Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), hacien- 

do constar su número y fecha de caducidad 


-=———"————————— sea que ms et 


Director Editorial: José | Gómez-Centurión Director Ejecutivo: Domingo Gômez Asesor Editorial:Gabrie! 
Nieto. Disefio: Jaime González Redacción: Amalio Gómez, Pedro Pérez, Jesus Alonso Secretaria Redac- 
ción: Carmen Santamaria. Colaboradores: Primitivo de Francisco, Rafael Prades, Miguel Sepúlveda, Sergio 
Martinez, 4 M Lazo, Paco Martin Corresponsal en Londres: Alan Heap Fotografia: Carlos Candel, Chema 
Sacristán. Portada: José Maria Ponce. Dibujos: Teo Mójica, F. L Frontán, J M. López Moreno, J. Igual, J 
A Calvo, Lóriga, J Olivares. Edita: HOBBY PRESS, S A Presidente: Maria Andrino Consejero Delegado: 
José | Gómez-Cenluriôn Jefe de Producción: Carlos Peropadre. Publicidad: Mar Lumbreras Secretaria de 
Dirección: Pilar Aristizába! Suscripciones: Ml * Rosa González, M * del Mar Calzada Redacción, Adminis- 
tración y Publicidad: Ctra. de Irún Km 12,400, 28049 Madrid. Tél: 734 7O 12 Tétex: 49480 HOPR. Pedidos 
y Suscripciones: Té! 734 65 00 Dto. Circulación: Paulino Blanco Distribución: Coedis, S A Valencia, 245, 
Barcelona Imprime: Rotedic, S. A. Ctra. de lrún, km 12,450 (MADRID). Fotocomposición: Novocomp, S.A 
Nicolás Morales. 38-40. Fotomecánica: Grot, Ezequiel! Solana, 16 Depósito Legal: M-36 598-1984 Represen- 
tante para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay, Cia Americana de Ediciones, S RL. Sud América 1532 
Tel: 2124 64 1209 BUENOS AIRES (Argentina). MICROHOBBY no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los artículos firmados. Reservados todos los derechos. Solicitado 
control OJD 









MICROHOBBY 3 








ER —— 
ET 
sea 
p 


A TRAVÉS 
DEL 
SPECTRUM 


L. editorial Alhambra en colaboración con la BBC britânica, ha 
lanzado a! mercado unos lotes de cuatro cintas cada uno, en los 
que se incluyen ejercicios y actividades en inglês que pueden ser 
desarroilados a través de un Spectrum 48 K 

El curso, que lleva et mismo nombre que el que la BBC desarrolla 
para las televisiones europeas, FOLLOW ME, tiene una duración 
estimada de unos dos afios, plazo éste en el que el alumno puede 
alcanzar un nivel de conocimientos que le permitan comunicarse 
oralmente o por escrito en cualquier situación cotidiana. Además, el 
curso se completa con una amplia gama de componentes como 
pueden ser vídeos, grabaciones, libros explicativos, ejercicios orales, 
drills y cuadernos de ejercicios, cada uno de ellos con una misión 
concreta y complementaria de las demas. 

Estos ejercicios de inglés para ordenadores personales constan de 
60 unidades de software didáctico elaborado con las últimas 
técnicas de programación y se presentan en cuatro bloques de 15 
unidades, cada una de las cuales trata los puntos básicos del 
lenguaje, tales como gramática o vocabulario 

FOLLOW ME es, por tanto, un producto muy completo en todos los 
sentidos y que puede ser un excelente método para e! aprendizaje 
del inglés a las numerosas ventajas que el Spectrum puede ofrecer 
en esta ensenianza 
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NUEVOS FACSIMIL HARRIS 3M Y NEFAX-11 






LAS COPIADORAS 
DEL FUTURO 


Gero que muchos de vosotros habéis oido habtar del facsimil, pero 
aun no sabeis exactamente cuales son las funciones de este 
dispositivo. Pues bien, un facsimil es una copiadora que permite 
transmitir a altisima velocidad a traves de una linea telelônica 
cualquier documento o página. De esta manera se consigue que al 
introducir una informacion determinada, esta aparezca reproducida 
de una manera exacta en la oficina de enfrente o a miles de 
kilômetros de distancia, todo ello en apenas unos segundos 

Harris. compara que se acaba de instalar en nuestro pais, se 
dedicara a la confeccion y tabricacion de estas maquinas. y 
recientemente ha presentado sus modelos 3M. Esta nueva gama 
incorpora, ademas de las ventajas y aplicaciones propias de 
cualquier facsimil, grandes capacidades de memoria con una mayor 
velocidad de transmisión, asi como avanzadas funciones entre las 
que se incluyen la posibtilidad de -emitir à multiples destinos con una 
sola operaciôn. Una escala de grises de 16 niveles garantiza 
ademas, una excelente reproducción de los originales 

Sin embargo, en contraposiciôn a estas grandes máquinas, la 
compania NEC, con distribución en Espana por parte de Omnilog 


“e 


acaba de lanzar al mercado un modelo mucho mas reducido de 
tamafio, el NEFAX-11 
NEFAX-11 incorpora, sin embargo, muchas de las caracteristicas de 


las grandes telecopiadoras: ahorro econômico debido a su alta 
velocidad para asegurar la mas eliciente transmision en todo 
momento. ventaias de control administrativo como nombre de la 
empresa, numero de páginas o informes de actividades. Un panel 
de contro! del equipo hace que el enviar documentos sea tan 
sencillo como marcar un simple numero de teletono 

AI tener un tamanio inferior a lo normal (más pequefo incluso que 
una maquina de escriorr), permite ser instalado sobre cualquie! 
mesa de trabalo 

En la actualidad, debido al relativamente escaso desarrollo de este 
lipo de maquinas y lo elevado de su precio, su uso queda 
restringido a las empresas economicamente fuertes. Sin embargo 
nadie esta exento de poder beneliciarse de las consideradles 
ventajas que ta tecnologia puede ofrecer, por lo que es posible que 
en un futuro no muy lejano, los facsimil adquieran un uso mucho 
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n nuevo producto nacional, será comercializado por 

Dinamic, Nonamed. Pero esta vez no se trata de un 
programa realizado por ellos mismos, sino que lo ha 
disefiado un programador novel fichado recientemente por 
dicha compafiia. 
Para tratarse de un primer intento de conquista del 
mercado no está mal ya que, al menos en lo que se refiere 
a sus gráficos es de una calidad por encima de la media. 
El argumento de este programa titulado Nonamed (que en 
inglés significa precisamente sin título), consiste en que un 
arriesgado caballero, es decir, tú, tendrá que adentrarse en 
un sombrio castillo y escapar posteriormente de él, dejando 
asi patente su habilidad suprema y astucia sin par. Para 
ello deberá ir recogiendo una serie de calaveras que se 
encuentran repartidas por todas las salas, a la vez que 
procura escapar del acoso de numerosos peligros en forma 
de dragones, esqueletos o cualquier otro objeto 
contundente que pueda aparecer en un castillo que se 
precie. 
Nonamed es fundamentalmente un arcade en el que 





sus puertas el sábado 13 de diciembre. El 
acontecimiento se celebrará en el Royal 
Hortical Sociesty y en él se mostrarán, 
como va es habitual, todas las novedades 
que se presenten en el mercado tanto en 
lo referido al software como a los 
periféricos para Spectrum. 





ERA Un nuevo personaje televisivo 


aparecerá próximamente en 

nuestros ordenadores: el inspector 
Gadget. Los padres de la criatura 
(adoptada en Francia, por cierto) han 
sido Melboume House, quienes parecen 
no haberse quedado del todo satisfechos 
con habernos hecho llegar recientemente 
al no menos famoso personaje Asterix. 
En este juego tendremos la oportunidad 
de disfrutar por completo de los 
numerosos inventos y trastos de tan 
simpático inspector. 


Re: Commodore ha rebajado 


acertadamente, el precio del 

Amiga a 500 libras, reduciendo el precio 
del sistema básico a 975 libras. Se hace 
incapié en que la oferta sólo será válida 
hasta finales de diciembre. sin embargo. 
debido a que la compania tiene previsto 
lanzar dos nuevos modelos de Amiga en 
la próxima feria, se sospecha que el va 
existente se rebajará aún más. 


Parece ser que Amstrad planea 

lanzar un Modem y Software de 
Comunicaciones para el PC-1512 para el 
próximo enero. Se conocen pocos 
detalles hasta el momento. pero todo 
parece indicar que el conjunto está 
siendo producido por «Pace» que 
anteriormente va había lanzado una 
versión de su Modem y un interface ferial 
para la seire CPC 


CDS. no satisfecha con ser 
solamente una casa de software. 
ofrece en la actualidad una gama 
completa de máquinas de juegos 

portátiles «Systema». Siguiendo el 


necesitaremos grandes cantidades de habilidad para ir 
traspasando cada una de las pantallas, aunque en la parte 
final del mismo, además de ser hábiles, se nos obligará a 


enorme éxito de la serie «Colussus». los 
nuevos modelos incluyen juegos de 
ajedrez y bridge, damas y cuatro en raya. 


= 


Co? 
' 
é 
+ 
4 
' 
4 

Pa) 


Ge 


”. 


pensar un poco para sacarle utilidad a un par de elementos 
que aparecerán cuando hayamos logrado recoger todas las 


Los precios oscilarán entre 20 a 200 
libras. 


A so me e 
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calaveras. 
Este programa saldrá a la venta hacia finales de diciembre 


en su versión para Spectrum. en ti TAS ni a : à o ALAN HEAP 











EN MARCHA EL SERVICIO 
IBERTEX 


Finalmente se alcanzó un acuerdo in- 
ternacional al respecto, en el que Espania 
participó activamente, resultando de és- 
te las bases del servicio Ibertex que aho- 
fa se inercia 

EI servicio Ibertex pone, a travês de la 
Red Telefônica e Iberpac, al alcance de 
cualquier usuario poseedor de un termi- 
nal apropiado, de coste reducido y fácil 
manejo, la información o aplicaciones te- 
leinformáticas contenidas en Centros de 
Servicios (Bases de Datos) desarrolladas 
por la iniciativa privada sin más limites 
que los que ponga la imaginación y la ren- 
tabilidad econômica de las mismas. 

Con Ibertex se proporciona un nuevo 
cauce aí mercado de la información uni- 
ficâandose los procedimientos y los me- 
dios de acceso a la misma, con lo que el 
consumidor resulta el primer beneficiario. 

Ibertex está ya en operacion en Madrid, 
Barcelona y Valencia, y próximamente se 
extenderá al resto de Espafia. 









na vez superada la fase experimental, 

Telefónica inicia la promoctón comer 
cial del servício público Ibertex (videotex 
espanol), orientado inicialmente hacia el 
sector profesional y de negocios, que pos- 
teriormente se generalizará para su uso 
doméstico. 

El servicio Ibertex es la culminación de 
unos trabajos iniciados en el ano 1979 en 
Esplafia. La idea original partia de la pre- 
misa de que en cast todos los hogares 
existe un terminal telefônico y un televi- 
sor, por lo que en principio hay un termi- 
nal de datos embrionario que con peque- 
hos afiadidos podria utilizarse como ter- 
minal de consulta. 

Cada pais desarrolló su pronia versión 
de este servicio; en Espana tuvimos un 
ejemplo práctico con gran éxito durante 
el Mundial 82, pero cada uno respondia a 
un estândar diferente, en otras palabras: 
un terminal usado en un país no valia pa- 
ra los demas 


STALLONE COBRA: 
EL CRIMEN ES UNA 
ENFERMEDAD. ÉL ES LA CURA 


o podia fallar. Primero fue Rambo, después Commando, y ahora, para 

deleite y divertimiento de los amantes de los «superarcades de superación 
protagonizados por superhéroes» nos Ilega, desde el mismisimo corazón 
de Ocean este fastuoso Stallone Cobra. 

El argumento de el programa es bastante similar al de la película, y en 
él tendremos que liquidar a un número similar de enemigos a los que 
elimina este particular policia. Nuestro objetivo también será rescatar a 
Ingrid de las garras de los asesinos y psicópatas componentes de la 
banda de «Los acuchilladores de la noche». 

La estructura del juego es muy similar a la de sus conocidos 
predecesores, aunque en este caso la acción se desarrolla de una forma 
horizontal, tal y como ocurre en su otro «primo» Ilamado Green Beret. Sin 
embargo, gráficamente Cobra posee sus características particulares, las 
cuales son además excelentes, pues tanto en lo que se refiere al disefio 
de los escenarios como a el rápido movimiento de los personajes no tiene 
nada que envidiar a nadie. 

;Será éste el próximo éxito de Ocean? 

;Ah!, «pero es que alguien lo duda? 
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"|WORLD SERIES 
|BASKETBALL. Imagine 
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Trancunse | 


Esta información ha sido elabo- 
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de 
El Corte Inglés. 
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- PILOTO 
“Y OF THE FUTURE 


COMMODORE 64 


Uno de los héroes más famosos del “Comic” se 
convierte en realidad en este soberbio juego de Arcade 
de VIRGIN GAMES, editado en Espafia por DRO SOFT. 


Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. Telf. 255 45 00/09 


DRO SOFT 
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FOCOS 


través de las líneas aéreas ar- 
entinas nos llega un pequefo tru- 
co gráfico, enviado por José En- 
rique Mosna. 
Nuestro quendo lector se queja de la 
tardanza en la llegada de los números 
de MICROHOBBY a su país, así como 
nos advierte de que posee un TIMEX 
sinclair 2068 (USA), similar al modelo 
portugués que viene con cartnidge 
emulador Spectrum. 


















FOR n=1 TO 84 STEP 6 
CIRCLE n,n,n 

CIRCLE 255-n,175-n,n 
CIRCLE n,175-n,n 
CIRCLE 255-n,n,n 
NEXT n 


El este espacio también tie- 


nen cabida los trucos que nuestros 
lectores quieran proponer. 

Para ello, no tienen más que enviar- 
los por correo a MICROHOBBY, 
Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma- 
drid. 














LONGITUD DEL 
BASIC Y VARIABLES 


en las que nos interesa averiguar cuál es 
la longitud que ocupa el programa y las va- 
nables del Basic que tenemos en el ordenador. 

Para utilizar la rutina, nada más tenemos que 
teclear el programa Basic y ejecutarlo. Sino se 
ha cometido ningún error, en la línea inferior 
de la pantalla aparecerá el mensaje «Longitud» 
y un número que tiene que ser aproximada- 
mente 515. 

Una vez comprobado el buen funcionamien- 
to del programa procederemos a guardarlo en 
cinta, pero en lugar de en Basic, como un blo- 
que de bytes utilizando SAVE 
“ < NOMBRE > " CODE 23296,45 y cuando 
lo utilicemos, es necesario hacer LOAD " "CO- 
DE 23296, y posteriormente ejecutarlo cuando 
lo necesitemos con RANDOMIZE USR 23296. 


E: suele ser frecuente, pero hay ocasiones 


José Eugenio Berna 
Zaragoza 
18 ; RUTINA DE CALCULO 128 WD DL 
28 ; DE LONGITUD DE BYTES 138 LD CH 
3% ; BASIC + VARIABLES 148 XOR A 
se ORG 23296 158 1 E 
sê NT $ 168 ww BB 
“8 LD DE,TEXTO 178 CALL 18938 
n LD BC,9 188 CALL 11747 
88 CALL 4203€ 198 LD BC, 
98 LD HL(23441) 2 JP 799 
186 LD BC,(23635) 218 TEXTO DEFM "Longitud* 
18 SBC HL,BC mM RET 


10 FOR n=23296 TO 23341: REA 
a: BOKE 003, NEXL,N : 
2 7,37,91,1,9,0,205,60, 
32,42,89,92,237,75,83,92, 23 
87449/16.106/0/488/ 80081 /08054 
+ + + 
110,163,105,116,117,160,58 aaa 
pr3ê RANDOMIZE ÚSR 23296: INPUT 


4145 4888 


CURIOSO 
PRINT 


Algunas veces al programar, he- 

E tenido necesidad de introdu- 

cir en algún programa, dentro de 

las comillas de un Print el carácter 

<>; pero cuál ha sido nuestra sor- 

presa al no admitir el ordenador su uti- 
lización? 

Si probamos a introducir en modo di- 
recto PRINT " " ”, observamos que el 
ordenador nos presenta una interroga- 
ción de error de sintaxis, pero si le afia- 
dimos una comilla más, es decir, PRINT 
“22º la línea será admitida por el or- 
denador. Al ejecutarlo, gran sorpresa, 
pues en lugar de imprimir en la panta- 
lla dos comillas aparecerá solamente 
una y separada del margen izquerdo 
una posición. 

Curioso, «verdad?, pues el Spectrum 
también sorprende en otras cuestiones 
que esperamos nos envies. 


SCROLL 
DE TOKENS 


cs: Garcia, de Gijón, interesa- 
do en descubnr todas las absurdas 
tonterias que puede llegar a hacer 
el Spectrum de vez en cuando, nos en- 
via un curioso truco que os explicamos 
a continuación. 

Teclear el miniprograma para produ- 
cir un gscroll?; una vez aparezca ese 
mensaje pulsamos simultâneamente las 
teclas Symbol Shift y Caps Shift, y apa- 
recerá el comando RUN seguido del 
cursor en modo extendido. Si ahora 
pulsamos la tecla ENTER, aparecerán 
en la pantalla una sene de tokens sin 
explicación lógica ninguna. 


AB PRENT ds 
ea CO TO 10 
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MARCOS NOVO 








El pobre Tuareg Ali-Ben-lva 
se ha encontrado con que 
el oasis donde vive está 
totalmente vacio tras la 
terrible sequia, que desde 
los últimos meses está 
asolando los pocos oasis 
que quedan en el desierto. 
Sólo tú puedes ayudarle a 
superar tan lamentable 
situación. 





! | 
Hr EB Cactus: did el paso y quitan agua. 

— Escorpiones y serpientes: quitan una 
vida. 

— Botijo: consigues agua. 

— Botella: obtienes una vida extra. 

Al comenzar la partida, en el marcador 
aparecen el depósito de agua, de botijos y 
de oasis. La misión consiste en buscar los bo- 
tijos por el desierto y vaciarlos en el oasis 
donde tienes la tienda y donde se comienza 
el juego. 

A medida que pasa el tiempo, gastas agua 


10 MICROHOBBY 





y si ésta se agota, perderás una de las tres 
vidas, 

Las teclas de movimiento son redefinibles 
y también puede manejarse al personaje con 
interface Kempston. 

Instrucciones para guardar el programa: 

|. Teclear el listado 1 que contiene el car- 
gador y los gráficos, salvândolo en una cin- 
ta de cassette. 

2. Dejar un espacio en la cinta después del 
programa | de aproximadamente 10 segun- 
dos. 

3. Teclear el listado 2 y grabarlo después 
de ese espacio. 








LISTADO 2 
3 hs LET b$=“0": LET | 
cara SABER E INK 6: a - 
Ss: 6: PRRER. 6: e 
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ES ST SEK bis, sita 


ON AS una si 





3002 INK 7: PLOT 
1;251,0: DRAU PAPER 


" PLOT 5,5. DRAU 165,0. D 
AU 2,165: DRAU -165, 

3003 DRAU 0,-165. PLOT 174,5: DR 
Au 2- DRAU 0,165: DRAU -75,0: 


e: ear PAPER 
1. DR 





































































1011 LET ti=INT ((65536+*PEEK 236 
74+2564PEEK 29673+PEEK 23672) 7/50 a | PLOT 191,149: DRAU O 1) so0o 
j: IF ti>v=2S THEN GO SUB 3100 SO: DRAW 41,0: DRAU 2,30: DRAU Bo R | 
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“e 6710 IF vi=2 THEN PRINT AT 15,27 
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Ppvi=B THEN RETURN 
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F mi=i THEN GO 7 

ET Mi=i. LET Xv INE OIR 
yv=INT 
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PURO PRI AT xv,yv; PAPER 6; IN 
5 :- RETURN 
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Después 
del Inves 100 ht, 
tus tardes con tos amigos 
siri iias Ya NO SCram 


equipo de sonido de tu » 

padre, tienes tu primera | ç Mm |) A) 11] d Ny 

cadena: EL INVES 100 ht. g 
Sintonizador para estar en la mejor onda. Amplificador, 

ecualizador con cinco bandas de frecuencia y 15 watios musicales de 


salida por canal. Platina con dos cabezas de cassette para que grabes 
entre ellas. Plato automático con tapa protectora... 











EM cinco 
gintonizados aliado! cor 


a | 
ni de (etas con duDbiNS 
g 


Y si quieres anadirle el futuro del sonido, entérate de lo que es 
bueno. El Compact Disc INVES CD 200. 


Dile a tu padre el precio del INVES 100 ht. El encontrará el mejor 
pretexto para regalártelo. 


e dO 
ata velocidas 


Guadisc0S gos vias 


S)Y 
ajtavoces de qicrótono ia 


DISC ' 
na para auriculare 
entr 


Estrena equipo y ratos nuevos con tus amigos. 
Después del INVES 100 hf, ya nada sonará lo mismo. 









Do oN O eb od aU) or | al !o0 9 


investronica 


Tomás Erotón. é 
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2 Camp X 

rel po Sa 1 eis BI 26 5H Zi Di 
Teles Z3SS IYCO E 08022 Bucelona 
BOAS Madind 


Y RED DE CONCESIONARIOS AUTORIZADOS 





MET T3NITAS 


Di = 
o 2880 Ty 
O eds nd - 


v 





U.S. Gold 


| hris Crey, pro- 
gramador del 
sensacional 
Boulder dash, 
vuelve al mer- 
cado con un nuevo y poten 
te juego: Infiltrator, progra 
ma éste que poco tiene que 
ver con su predecesor 

En esta ocaslón se nos si- 
túa al frente de una arries 
gada misión en la que ten 
dremos que conseguir, sm 
la ayuda de nadie, destrum 
los planes de una organiza- 
ción secreta para acabar 
con el mundo. Sin embar- 
go, contamos con las armas 
más sofisticadas y el equi- 
po más avanzado que Ja- 
más agente alguno tuvo a 
su disposición. «Pero será 
esto suficiente? 

Nuestro papel comienza 
en la base de la que parti- 
mos a bordo de nuestro he- 
licóptero, justo en el extre- 
mo occidental del país. Allí 
recibiremos las primeras 
instrucciones que debere- 
mos cumplir con la ayuda 
de este Whizbang Enterpri- 
ses Gizmo DHX-1. Esta na 
ve está provista de las últi- 
mas innovaciones en los 
campos de la defensa y las 
comunicaciones: misiles 
alre-aire, dos cafiones de 
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“JIMBO-BABY: 


EL ESPIA AÉREO 


Infiltrator es uno de los programas más complejos de cuantos 
han hecho aparición hasta la fecha. En su desarrollo se 
entremezclan fases de simulación, de estatregia, de aventura y 
de arcade, todo ello para completar una peligrosa misión aérea. 


disparo rápido de 20 mm, 
bombas de magnesio anti 
musiles térmicos, motor tur- 
bo, computadoras para el 
mantenimiento aéreo de la 
nave, sistemas de control y 
radares, todo ello movién- 
donos silenciosamente a 
una velocidad de 450 nu 
dos. Familiarizarnos, pues, 
con todos estos mecanis- 
mos, requerirá una gran 
atención por nuestra parte. 

Una vez que hayamos al- 
canzado nuestro destino se- 
creto, deberemos aterrizar 
y planear detenidamente 
los movimientos a seguir. 
Alli tendremos que elegir, 
por ejemplo, si es conve- 
niente que nos disfracemos 
como los enemigos. Silo ha- 
cemos así, se nos propor- 
cionarán los documentos 
falsos para un posible inte- 
rrogatorio efectuado por 
los fanáticos gquardias de la 
Mad Leaders. En este caso 
deberemos ser sumamente 
cautos, pues la menor sos- 
pecha despertada, podria 
ser la causa de un estado 
de alarma que rápidamen- 
te acabaria con nuestras In- 
tenciones. 

Una vez que hayamos 
conseguido penetrar en la 
linea de seguridad enem 


ga, deberemos comenzar 
la búsqueda de los planos 
secretos por los d'ferentes 
edificios del cuatel general. 
Esta será la única manera 
de acabar definitivamente 
con tan malévolos planes. 
En Infiltrator, se mezclan, 
como podéis deducir, fases 
de simulación con las de ar- 
cade (para llegar a los edh- 
ficios), o las de aventura en 
la búsqueda de los planos 


secretos, fase ésta en la 


que nos encontraremos con 
otros múltiples objetos que 
también serán indispensa- 
bles para finalizar con éxi- 
to la misión. Más variedad 
no se puede pedir en 48X. 

Sm embargo, es posible 
que penséis que toda esta 
complejidad del argumen- 
to puede ir en perjuicio de 
la calidad de los gráficos. 
Pues no del todo. Efectiva- 





mente no se puede exigit 
que el juego posea también 
unos disehos luera de lo co- 
mun, pero creemos que és 
tos son bastante mejores d: 
lo que se podria esperar a 
priori 

El mayor inconveniente 
que presenta este Infiltrator 
es precisamente el ir cono 
ciendo las múltiples posibi 
idades q 
va que debemos tener en 
cuenta que la práctica tota- 
lidad de las teclas poseen 
una utilidad determinada. 

Un gran juego que debe 
ser tomado con mucha pa 
ciencia para poder llegar à 
disfrutar plenamente con 
él, pero que una vez que se 
consigque dominar, se con- 
vierte en un programa de 
una gran adicción 


] 
que se nos otrecen, 


INOICADOR TEMPERATURA BATERIA 


INUICADOR DE VELOCIDAS 


IRES DE EMERGÊNCIA 
DETECTORES DE MISES 


ANTEMISHES TÉRMICOS PA 


ossos, 
Ea SSB, 


CANNES ARMADOS 
COMUNICACIONES 





Ordio GALFUNCTIOM 





INDICADOR TEMPERATURA ACEITI 


A TIMETRO 


INDICADOR DE TURBO 


INDICADOR BE UE 


ias E INDICADA DE MODO SENHAS 


ARS dia é MISILES ARMADOS 
NS 


MK “s—— DESECHOS METÁLICOS 


INDICADOR 
Ip COMPAS ) IF TR (ERIIF l 
ARTIFICIAL 








No creáis que me habia olvdado de 
vosolros: lo que ocurre es que he esta- 


«do estudiando a fondo a este complica: 


do programa de U.S. Gold. Pero seguro 
que Os ha merecido la pena esperar. 


pues he conseguido encontrar unos tru- 
COS muy interesantes Ahi van. 


PRIMERA DIVISION. Liegar a la base 


enemiga y fotograliar los planos secre- 
tos. * Intenta sempre comunicar con 


los jets inidentificados antes de que ellos 
lo! contigo: esto les obligará a 
be pet e Si el nombre del pilolo 
que se está identificando te suena mal, 
posiblemente se trate de un enem 
go. * No dispares contra un avión a 
menos que estes seguro de que vas a 
acertar, de lo contrario te devolverá el 
ataque e La allura Neal de vuelo es de 
unos 200. pres. no resulta ni demasiado 
alta ni demasiado baja. * No tengas 
medo de utilizar el turbo, suele ser be- 
neficioso hacerio e Sin embargo, ten 
mas cuxlado con disparar tus misies tér- 
micos a diestro y siniestro: son lu mejor 
arma y debes quardarias para las bue: 
nas ocasiones. e Asegurate de que 
siempre te desplazas directamente ha- 
cia tu destino y programa el ADF (Auto- 
matic Direction Finder) justo después de 
despegar. * Cuando te encuentres en 
la base enemiga, ten en cuenta que las 
habitaciones pintadas de gris son impor- 
tantes. seguro que alli se encuentra al: 
qo interesante, * Es conveniente que 
gasees a los quardias cuando vayas à 
tomar Una lotografia e La tarjeta de se- 
guridad ye! disfraz de portero se en- 


cuentran en el edificio de la segunda 


pantalla e En las pantallas cuatro, cin- 
Co y seis se encuentran algunos docu- 
mentos para fotografiar. e Existe una 


llave para desconectar la alarma 
SEGUNDA MISION. Sacar al cientift- 
co de la base enemiga. e Tendrás que 
hacerie invisidie utilizando una pastilla 
especial que se encuentra en el arma: 
rio del laboratorio. + Recuerda conec- 
tar el detector de minas cuando te en- 
cuentres en la zona donde aterniza é! he- 
licóptero. pues se trata de un área mk 
me de portero evita à los guardias ya 





simplemente decirte que lo hagas todo 
lo más rápidamente posible. y que siem- 
pre coloques las bombas cerca de una. 
Salida y huyas a toda prisa. 
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SOLO ANTE 
EL PELIGRO 


COP OUT 


VONROS OT 











op Out es uno 
de esos progra- 
mas a los que 
podríamos de- 
nominar de los 
de la primera generación. 
Desde luego resulta bas- 
tante extrafio que una com 
pafiia tan prestigiosa como 
Mikro-Gen nos venga a es- 
tas alturas con un juego tan 
simple como éste. 

El argumento consiste en 
lo siguiente. Representa- 
mos el papel! de un policía 
que se ve obligado a luchar 
por sí solo contra varias 
bandas de delincuentes en 
otros tantos escenarios dife- 
rentes. Nuestra misión es la 
de, situados en el extremo 
inferior de la pantalla, dis- 
parar contra todo bicho vi- 
viente y eliminar a todo lo 
que se ponga a tiro antes 
de que ellos hagan lo pro- 
pio con nosotros. 

Cop Out es pues, para 
que os hagáis una ligera 
idea, como la prueba de 
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disparo en el juego Hipers- 
ports, pero a lo bestia. Es 
un simple ejercicio de pun- 
teria y rapidez: gracioso, 
pero muy visto. 

Por otra parte, aspectos 
tan importantes como el di- 
sefio de los gráficos y la 
configuración de las panta- 
llas, son, como el resto del 
programa, bastante pobres 
y denotan una considera- 
ble falta de imaginación, 
Además, incluso los movi 
ruentos de los personajes a 
los que tenemos que dispa- 
rar son de lo más simple y 
repetitivo. 

En fim, que hace dos o 
tres afios este Cop Out no 
hubiera estado mal, pero 
dado los tempos que co 
rren, y más si tenemos en 
cuenta que en su carátula 
el programa lleva impreso 
el sello de Mikro-Gen, se 
espera una calidad consi 
derablemente mayor. Un 
pequefio capón para ellos. 





— 
E Iê 

Ê Ê 

.. .. 


NES RS ot ST a 


MÁGICO 


TIC OST 


nRIrLrm are 


LYTHUM o 


Mirrorsof! 





uperadictivio es- 
te Zythum. Y eso 
que gráficamen- 
te no es ninguna 
maravilla, pues 
la verdad es que la calidad 
de sus disefios deja bastan 
te que desear. Sin embar- 
go, como al fin y al cabo, de 
lo que se trata es de que un 
juego sea divertido, Z4ythum 





TRAS EL BREBAJE 





protagonista son completa- 
mente diferentes. 

Aquí, en lugar de mane- 
jar a un querrillero, vamos 
a controlar a un anciano 
druída, y nuestra misión no 
consistirá en rescatar a una 
princesa de las garras de 
unos horribles zombies, si- 
no que tendremos como 
objetivo el alcanzar el pre- 
ciado licor Zythum. Este ex- 
quisito brebaje otorga a 
quien lo ingiere unos pode- 
res increíbles, por lo que el 
anciano quiere hacerse con 
un par de garrafas. 

Lo malo es que llegar 
hasta el castillo en el que se 
encuentra el susodicho li 
cor no va a resultar fácil en 
absoluto. Pero, eso sí, nos lo 
vamos a pasar en grande, 

El camino es largo y tor- 
tuoso y está plagado de pe- 
ligros. Aparte de los nume- 
rosos guardianes, que nos 
atacarán desde los dos la 
dos y cuyo simple contacto 
nos restará una de las tres 
vidas de las que dispone- 
mos, el terreno se encuen- 
tra lleno de accidentes y 
obstáculos: enormes aquje 
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cumple su objetivo a la per- 
fección. 

El programa consiste en 
un arcade en la más genui 
na linea de acción horizon- 
tal, (Green Beret, Ghosts n 
Goblins, ...), aunque, por 
supuesto, el argumento y 


ros en los que moriremos si 
caemos, manantiales de 
aire que nos harán saltar en 
momentos que no lo desee- 
mos, campos de minas, 
elc.. 

Para defendernos de los 
primeros y esquivar a los 
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segundos, contamos con 
varios tipos de armas y fa- 
cultades, Por ejemplo, los 
disparos normales que lan- 
za el anciano son inagota- 
Dles, y nos servirán para 
destruir a los quardianes; 
sin embargo, también tene- 
mos la posibilidad de lan- 
zar unas bombas (cuatro al 
principio del juego y otras 
que pueden obtenerse por 
el camino), las cuales al ser 
utilizadas acabarán con to- 
dos los enemigos que se 
encuentren en ese momen 
to en la pantalla. Para es- 
quivar a los diferentes obs- 
táculos, tenemos la posibi- 
idad de realizar saltos de 
diferentes longitudes, de- 
pendiendo éstas del tempo 
que tengamos pulsado el 
botón de disparo 

Una pena que gráfica- 
mente sea tan simple, Aun- 
que también hay que reco 
nocer que el scroll de la 
pantalla es bastante bueno 
y rápido, pero presenta el 
inconveniente de que hay 
que forzar ligeramente la 
vista para poder distinguir 
a los enemigos, ya que és- 
tos son del mismo color que 
el resto de los decorados al 
estar realizados todos en 
dos colores 

À pesar de todo, es uno 
de los juegos más adictivos 
que vas a poder encontrar 
en estos meses en las tien- 
das de software. 
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;ESCAPES NUCLEARES? 
NO, GRACIAS 


NUCLEAR 





BOWL º 


Diabolies 


jabolics es 
una nueva 
compafiia 
de software 
nacida en 
Espafia, y este Nuclear 
Bowl supone su primer pro- 
grama realizado con fines 
comerciales. Excelente su 
prueba de fuego. 

Nuclear Bowl es un arca- 
de en el que nuestro prota- 
Ggonista se encuentra atra- 
pado en una central nu- 
clear con el objetivo de re- 
componer el reactor que ha 
sido averiado; sólo si const 
gue encontrar la totalidad 
de las piezas y llevarlas 
hasta su lugar de destino, 
evitará un desastre de dr- 
mensiones gigantescas. 

Pero nuestro pobre hé- 
roe va a tener que sudar la 
camiseta isotérmica para 
lograr su objetivo, pues 
prácticamente se encuen- 
tra con todos los condicio- 
nantes en su contra. En pri- 
mer lugar, la central de por 
si ya es un lugar muy poco 
transitable (cajones, máqui- 
nas, trampillas...), pero, por 
si esto fuera poco, existen 
otra clase de impedimentos 
en forma de animales, apa- 
ratos voladores o burbujas 
giratorias, que acaban por 
convertir la central en un 
lugar muy poco aconseja- 
ble para el relax y la medi 
tación 

Para colmo de males, tan 
sólo dispone de cuatro ba- 
las en la recámara de su 
pistola, por lo que va a te- 
ner que racionarlas muy 
bien y utilizarlas solamente 
cuando la ocasión lo exija. 








Afortunadamente (no todo 
iba a ser negativo), hay lu 
gares en los que existen 
pequefias cantidades de 
munición, por lo que, de 
vez en cuando, tendremos 
la oportunidad de mejorar 
nuestra capacidad defensi- 
va. 

Como os podréis imagi- 
nar por lo dicho, para com- 
pletar este juego vamos a 


necesitar grandes cantida- 
des de habilidad y tendre- 
mos que manejar a nuestro 
personaje al milímetro; pe- 
ro no os preocupéis, que si 
creéis que esto de dominar 
el joystick lo tenéis supera- 
do por completo, también 
habrá momentos en los que 
habréis de darle un poco al 
coco para averiguar la uti- 
lidad de algunos objetos 
que os iréis encontrando 
por el camino. En fin, que 
no le falta de nada a este 
Nuclear Bowl. 





El programa tiene, pues, 
todos los ingredientes co 
mo para ser altamente 
adictivo, aunque aún tiene 
una cualidad más: sus boni 
tos gráficos. Cada pantalla 
está plagada de bellas y 
coloristas formas que con- 
iiguran un escenario autén- 
ticamente atractivo a la vis- 
ta. 

Diablics no podia haber 
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e aber 


entrado con mejor pie en el 
mundillo del software. Es- 
peremos que pronto pue- 
dan ofrecernos otro progra- 
ma que nos pérmita disfru- 
tar al menos tanto como con 
este Nuclear Bowl, 





MICROHOBBY 17 

















PÁ. 


ima 
NRaes 
AY 
po MZ 


£ % 6: 
! / 
É É 
é a 
«à q 
”, 
- O, 
q < 
& 


toe 


' AG Se 
' Lá rat À 
»” “ fe AW + 
/ A é 
j a , 
$ MAM Em 
ae A d 
- o E Rs ”—, “ 





F. MARTIN SPECTRUM 48K, + 2 * AMSTRAD 


En el deporte del Baloncesto, sólo 264 hombres de todo 
el mundo, pueden jugar en la NBA. 
Hoy, en 1986, por primera vez 
en la historia, un espanol será 
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como 
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria 
de toda la afición, con este fantástico 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER. 


Nunca nadie llegó tan lejos. 


GAME OVER 


En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad 
del Universo, una bellisima y malvada mujer 
habia sometido con su inteligencia 
v un inmenso ejército de TERMINATORS, 

a las cinco confederaciones de planetas 
situadas más allá de ALFA CENTAURI. 
GAME OVER, dos mundos diferentes, 
más de 60K de gráficos, adictividad asegurada. 
GAME OVER, una video-aventura cargada 
de toda la acción del mejor arcade. GAME OVER, 
la ilusión de lo desconocido. 


SPECTRUM 48K, + 2 * AMSTRAD 


LORNA SPECTRUM 48kK, +2 


El comic más conocido del genial dibujante 
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel 
al ordenador por DINAMIC. 

Los personajes se mueven, 
actúan, corren, luchan por su vida. 
LORNA es una nueva 


concepción del software. 





VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, +2 


Un planeta recóndito es el escenario 
de un duelo entre dos seres totalmente 
distintos: un humano vy un extraterrestre. 
Ambos quieren encontrar las piezas 
que conforman el simbolo de 
VEGA SOLARIS. Sólo uno podrá conseguirlo. 


DIS RIN SPECTRUM 48K, +2 


Un famoso ladrón de jovas y obras de arte 
ha sido capturado por la policia y se encuentra 
en la Prisión de Alta Seguridad WAD-RAS. 
Como todos los presos de todas las cárceles 
del mundo, su único objetivo consiste 
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho, 
ha meditado mucho, pero finalmente pensó 
un Plan de Fuga y, por supuesto, 
intentará conseguir ser libre. 


AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD 


Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad. 
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte 
por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos 
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores 
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida 
v muerte se suceden como una danza macabra. 
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En algun sitio de las 
va, se encuentra un 
La Cosa y su mal 9 
lo, Berk es esclaviz 
Cosa. 


A LA VENTA EN 


as y sucias a donde nadie - 
isterioso castilto hogar de 
oscuros sótanos del casti- 
d bajo el mandato de La 


CL 
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TODAS LAS BOUTIQUES aline 


'" Galerias 
Preciados Edit 


GALERIAS 


Evita coches, trabajadores, borrachos y 
cortadoras de cesped, todos ellos obs- 
truyendo tu labor en busca del éxito. 


Acumula puntos repartiendo todos los 
periódicos a todos tus clientes usuales. 
También puedes conseguir bonus rom- 
piendo las ventanas de los no suscrip- 
tores al periódico. 


iPrepárate para el recorrido de tu vi- 
da!. 








URIDIUM 


Ns: excelentes relacio- 
nes con las casas de softwa- 
re hacen que, de vez en cuando, 
nos lleguen Press Releases (como 
ellos los llaman), en los que se nos 
cuentan trucos muy interesantes. 
Por ejemplo, desde Milton, Hew- 
son nos ha hecho llegar una carta 
en la que se nos cuentan algunos 
consejos para que el maravilloso 
Uridium se nos haga un poco más 
sencillo. 

|) No vueles sobre los generado- 
res, ya que éstos lanzarán minas 
que irán a estrellarse justamente 
en tu nave sin que puedas hacer 
nada por esquivarlas. 

2) Recuerda que cuando tengas 
que maniobrar sobre espacios es- 
trechos debes realizar un giro de 
90º; por ejemplo, cuando vueles 
entre torres aéreas. 

3) Ataca a las naves alienígenas 
desde atrás, ya que éstas siempre 
disparan hacia adelante. 

4) Dispara contra todos los blan- 
cos de la nave nodriza para sumar 
bonos. Ten en cuenta que estos ob- 
jJetivos no pueden ser diferencia- 
dos a simple vista, por lo que de- 
berás disparar sobre cualquier ob- 
jeto que consideres sospechoso. 

5) Evita a toda costa las zonas de 
la nave nodriza en la que existen 
grandes sombras en el Super Aco- 
razado,. 

6) Para ganar altura y poder vo- 
lar por encima de los misiles alie- 
nígenas debes hacer un movimien- 
to brusco en la dirección y realizar 
medio giro, 

1?) Después de que aparezca el 
mensaje «Land Now» (Aterriza aho- 
ra), deberás posarte sobre la gran 
pista que se encuentra en la nave 
nodriza. 




















SE LO CONTAMOS A... 


GIMENO GRANERO (Valen- 
cia). Lo sentimos enormemente, pe- 
ro al abrir el sobre hemos roto tu 
nombre. De todas formas tus pre- 
guntas han quedado intactas, por lo 
que podemos contestártelas. Ex- 
cepto en muy contadas excepcio- 
nes, cualquier joystick, mcluido tu 
Quick Shot II, puede conerctarse a 
cualquier interface (Kempston, Sin- 
clair II, etc.). Por otra parte, cuan- 
do te encuentres con un juego que 
no tiene opción de joystick, existe 
un pequeifio «truco» que puede em- 
plearse siempre y cuando se nos 
ofrezca la posibilidad de redefinir 
las teclas. No tienen más que elegir 
esa opción y cuando te vayan pi- 
diendo que introduzcas las teclas 
para realizar las diferentes accio- 
nes, ir moviendo el joystick hacia la 
dirección elegida; verás como ca- 
da vez que lo muevas en la panta- 
la aparece un número o una tecla 
exactamente igual que silo estuvie- 
ras haciendo con el teclado. 


CONSTANTINO CEA OR- 


DONEZ (Valencia). Efectivamen- 
te, en la sección de Micromanía 
del MICROHOBBY n.º 54 hay un 
error, y el código del Frank Bru- 
no para pasar al luchador Andrea 
Puncheredov en lugar de ser 
AMCINAK9C es AMCINAK9C. 
Por otra parte, en cuanto a tu segun- 
da pregunta sobre el Back to Skool, 
podemos decirte que a lo que tú te 
refieres no son las ranas (ya que en 
todo el juego sólo hay una), sino a 
los ratones, los cuales son unos pun- 
titos que se mueven por el suelo y 
que su localización es aleatoria, por 
lo que pueden parecer en la libre- 
ria o en el piso de bajo. 


J. R. GRAMUNTELL ROME- 


RO (Valencia). Parece que esta se- 
mana vamos de valencianos y de 
errores. Efectivamente, eneln.º 83 
de MICROHOBBY, sección Micro- 
mania, por un «lapsus escritae» en 
lugar de aparecer dos puntos entre 
cada poke del Fighting Warrior 
aparecen puntos y comas y falta el 
último número del poke, el cual, al 
igual que los anteriores, también es 
un 3. Lo sentimos J. R., pero de to- 
das formas, has sido un poco duro 
con nosotros. 





















GUNFRIGHT 


a ER algunas semanas os 
ofrecimos un cargador que 
J. M. Regidor nos envió para este 
gran juego de Ultimate. Pues aho- 
ra Isidro Gilaber nos envia desde 
Barcelona un montón de pokes con 
los que podréis modificar a vues- 
tro antojo una buena cantidad de 
detalles del juego. 

Estos pokes valen también para 
la versión turbo, pero si no dispo- 
néis de esa copia, debéis introdu- 
cirlos de la siguiente forma. Car- 
gad el programa normalmente y 
cuando observéis que va a grabar- 
se el último de los cuatro bloques 
en los que está dividido el progra- 
ma, pulsad Break y teclead: 
POKE 23457, 201: PRINT USR 
23424: POKE 41843,0: —espacio pa- 
ra teclear los pokes deseados—: 
PRINT USR 24064. 

7º a 
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ss 000000 * 
POKES DESEADOS: 

POKE 46735,201 elimina a las mu- 
jeres (sólo machistas). 

POKE 42968,201 no mandan tele- 
granas (y no suben los precios). 
POKE 43499,201 no salen cactus. 
POKE 43167,201 no salen matas 
(desierto total). 

POKE 47609,0. 

POKE 47610,0. 

POKE 47611,0 

POKE 49233,0 

POKE 45832,0. 

POKE 47952,0 

POKE 48032,0 


duelos sencillísi- 
mos (cómo matar 
viejas con 
bazooka). 
vidas infinitas 
(jplacer 
supremo!) 


Esto para los que les gusten las 
cosas sencillitas, pero los amantes 
de las emociones fuertes, que 
prueben a teclear los siguientes 
pokes: 

POKE 45846,201 no salen chivatos 
(arrégiatelas como puedas). 
POKE 43391,201 no salen caballos 
(jale, a pata!). 

Para los que tengan prisa: 
POKE 42642,167 comienzas en el 
5.º ladrón. 

POKE 42642,23 comienzas en el 9.º 
ladrón (así cualquiera). 
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Ghosts 'n Goblins es la auténtica versión para 
ordenadores domésticos del clásico juego de ar- 
cade de las máquinas de moneda de Capcom, 
autores de Super-éxitos mundiales como Com- 
mando. 

Ghosts 'n Goblins es la clásica historia fantástica 
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las 
garras de las criaturas del mal. 

Con unos maravillosos efectos y gráficos, técni- 
camente excelentes, este juego es claramente un 
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DATOS ENTRE PERIFERIÇÕO 


Transferir datos o programas entre distintos periféricos (cintas, discos, micro- 
drives, etc.) se ha convertido para el usuario de Spectrum en una 
verdadera necesidad, pero la incompatibilidad entre dispositivos, BM 
la protección del software y el desconocimiento técnico han he- 

cho de esta tarea una actividad reservada a expertos programadores. 


uando el Spectrum salió al mercado, 
lo hizo con poca previsión de futuro. Por ra- 
zones exclusivamente económicas, se consi- 
deró el cassette como único método viable 
para el almacenamiento de datos y esta de- 
cisión condicionó al ordenador a ser una má- 
quina casi exclusivamente dedicada al mun- 
do de los videojuegos. 

Posteriormente fueron apareciendo dispo- 
sitivos de almacenamiento de datos tan va- 
riopintos como incompatibles entre sí, lo que 
dio como resultado un gran desconcierto en- 
tre los (;felices?) poseedores de este tipo de 
aparatos. Transferir los programas de un 
dispositivo a otro, O incluso preparar nues- 
tras propias copias de seguridad, puede lle- 
gar a provocar verdaderos dolores de cabeza. 

Simultáneamente, surgieron los progra- 
mas que nos ayudaban en esa terrible tarea 
de transferir programas entre dispositivos O 
incluso preparar nuestros propios backups 
del programa en cualquier tipo de soporte, 
ya fuera cinta de cassette, cartucho de mi- 
crodrive o disco, pero eran lentos y poco se- 
guros, sin contar con que además las casas 
de software intensificaron sus métodos de 
protección: eliminación de las cabeceras, 
bloques de programa unidos entre sí, cargas 
a velocidad variable y Turbo, etc... 

Como solución definitiva, por el momen- 
to, están haciendo su aparición en el mer- 
cado unos nuevos periféricos denominados 
«Transfers», con los que cualquier persona 
sin nigún tipo de experiencia en el terreno 
informático puede realizar la operación de 
trasvase de programas y datos entre perifé- 
ricos, además de realizar una copia de segu- 
ridad de cualquier programa, independien- 
temente de cualquier protección. Sólo es ne- 
cesario apretar un botón y elegir la opción 


más conveniente a cada usuario, teniendo al- 
gunos incluso la posibilidad de introducir 
POKES, o de traducir los programas. 

Como utilidad marginal, pueden utilizarse 
para coleccionar pantallas interesantes en 
cualquier momento del juego. De esta for- 
ma podemos demostrar a nuestros amigos 
que hemos llegado al final de tal o cual jue- 
go, además de quedar reflejadas las puntua- 
ciones, etc. 

Estos interfaces actúan deteniendo el pro- 
grama en cualquier punto de su ejecución 
mediante una interrupción no enmascarable. 
A continuación entregan el control a un menú 


DU 
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TRMNNPERO, O COMO TRANOPERIR 






de opciones y finalmente regresan al punto 
desde donde se habia abandonado el programa 
principal. Suelen transferir los programas en 
bloques, de manera que luego cargan un pe- 
quefio trozo de Código Máquina en la pan- 
talla, en el que se encuentra la información 
necesaria para reorganizar todos los bloques, 
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SG. trata de uno de los pocos 
Transfers que permiten realizar 
copias de seguridad directamente 
en cualquier tipo de soporte de 
forma rápida y directa. 

Con é! podemos intercambiar 
programas entre cassette, 
discovery 1, disco beta, microdrive 
y wafadnve. También podemos 
grabar en cualquiera de estos 
soportes, una parte del programa, 
la pantalla o el Basic. 

Este interface permite elegir en 
qué tercio de la pantalla vamos a 
situar los datos, con lo que 
conseguiremos no tener una 
mancha de bytes precisamente en 
la parte más interesante, 

El manejo de cada una de las 
posibilidades del aparato se realiza 
guiándonos por el color que 
adquiere el borde en cada 
momento. 

La casa que comercializa este 
periférico, por desgracia se 
encuentra en Inglaterra, pero os 
damos la dirección por si podéis 


conseguirlo de alguna forma 
AT & Y COMPUTING LID 


39 VILLA RD, LONDON. SW9 IND) 
INGLATERRA 




























inicializar variables, posicionar el Stack y la 
dirección de comienzo del programa. 

En los primeros modelos de estos apara- 
tos se producia un backup de toda la memo- 
ria, pero ya en las últimas versiones utilizan 
lo que se denomina vulgarmente «copia in- 
teligente», ya que se detecta el lugar de la 
memoria donde se encuentran gran cantidad 
de ceros o «memoria vacia» y no los salva, 
para realizar la copia con gran ahorro en el 
tiempo de carga de los programas. 



































Ê primero de los transfers 
comercializados en nuestro país fue 
el Zx Transtape, del que por el 
momento han aparecido ya en el 
mercado tres versiones que han 
ido ampliando las escasas 
posibilidades del aparato en sus 
comienzos hasta hacerlo cada vez 
más competitivo con los demás, 
En la versión última disponemos de 
nuevas y diferentes opciones, entre 
las que destaca la de poder 
realizar copias en el disco beta 
que era el único soporte que 
anteriormente no podia ser utilizado. 
E! interface incorpora también un 
Reset, además de permitirnos 
realizar copias por impresora de la 
pantalla que tengamos en el 
momento de pulsar el botón. 
Por último, este Transfer posee 
cuatro modalidades de 
transferencia de programas a 
cassette: 2 de ellas en Turbo, con 
lo que si deseamos proteger 
nuestros propios programas 
podremos hacerlo con sólo pulsar 
un botón. 

La casa que distribuye es 


HARD MICRO 
6/ CONSEJO DE CIENTO, 345, 
BAJOS 5 06007 BARCELONA 


Casi todos estos periféricos poseen amplia- 
ción del bus de expansión trasero con lo que 
podemos conectar más interfaces de otro tipo 
a nuestro ordenador (joystick, impresora, etc.). 

Pero hay más; estos aparatos no sólo pue- 
den, sino que deben aprovecharse en otras 
funciones distintas a las que en principio he- 
mos comentado. Entre ellos cabe destacar 
las siguientes: 

Como es norma en la mavyoria de los peri- 
féricos actuales se aglutinan las funciones po- 
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E, primer Transfer creado por | 
ta casa inglesa Romantic Robot 
permite realizar, al igual que Spec | 
Mate, copias de programas en 
cualquier tipo de soporte, pero en 
lugar de guiarnos para su manejo | 
por el color del borde, aparece un 
menú con el que siempre sabemos | 
la opción en la que estamos, así 
como las posibilidades que 
incorpora, | 
Entre las opciones de que dispone | 
el aparato están: realizar copias en | 
cualquier tipo de soporte, ya sea | 
disco, cinta o microdrive, y salvar 
sólo la pantalla o el programa. 
Para hacerlo más atractivo (y | 
rentable para el usuario), este | 
aparato incluye, además del 
Transfer propiamente dicho, una 
salida para joystick con norma tipo 
Kempston y una salida de vídeo. 
En nuestro país existe distribuidor 
cuya dirección es la siguiente: 


BABETA 5, À 
GALILEO, 45, ENTREPLANTA À 
cb05 MADRID 








sibles dentro de un solo interface, y última- 
mente en estos aparatos empiezan a disponer 
de joystick, reset (muy útil en el antiguo Spec- 
trum de 48 y 16 k.) o salida de vídeo, que 
nos permitirá conectar el Spectrum a cual- 
quier monitor de vídeo, obteniendo asi una 
mayor calidad de imagen y grabar nuestros 
programas o pantallas en un vídeo casero, 
por ejemplo para introducir textos o panta- 
llas de presentación antes de una película. 
Otra facilidad que nos brinda este tipo de 


a 


MOCRODRIVER 


E. sin lugar a dudas, el aparato 
con más limitaciones de todos, ya 
que es necesario tener el aparato 
conectado al ordenador para 
poder utilizar el programa salvado 
con él. 

El interface realiza copias de 
seguridad de programas tanto en 
cassette como en microdrive, 
Permite la conexión trasera de 
cualquier otro periférico para e! 
Spectrum, como el de impresora o 
joystick, ya que tiene continuación 
del bus de expansión. 

Con la opción de copy podemos 
realizar copias impresas de lo que 
se encuentre en la pantalla, 
siempre que se utilice una 
impresora compatible ZX printer. 
Por último, permite introducir un 
POKE en cualquier dirección y 
realizar un DUMP de un bloque de 
bytes de una dirección a otra. 
El domicilio, en Inglaterra, es la 
siguiente: 


MIRAGE MICROCOMPUTER LTD 
d0 BANK STREET, BRAINTREE 
ESVEM CMT JUL 


aparatos es tener siempre conectado al orde- 
nador y si por cualquier motivo se produjese 
un «cuelgue» o pérdida de control, podemos 
aprovecharlo para salvar la memoria de es- 
te en su totalidad y posteriormente recuperar 
el contenido según nuestra conveniencia. 
Algunos «transfers» disponen entre sus op- 
ciones las de salvar programas en distintas ve- 
locidades, además de otras que permiten inclu- 
so proteger el programa. De hecho, algunas 
casas de software en lugar de realizar costo- 


Ê más pequefio de la gama y 
uno de los fabricados en nuestro 
país, y por lo tanto, fácil de 
localizar. 

Para empezar, no posee bus de 
expansión, por lo que no permite la 
utilización de otros periféricos 
detrás de él. 

E! interface puede trabajar tanto 
con cassette como con microdrive, 
pero para realizar cualquier tipo 
de copia en microdrive es 
necesario pasar los datos 
primeramente a cassette y 
posteriormente cargar ésta con 
otra opción que va pasando el 
programa a microdrive. 
También posee este interface otras 
cuatro opciones de copia de 
programa a distintas velocidades, 
desde la normal del Spectrum a la 
más rápida y todavia fiable de 
3.500 baudios. 

La dirección de esta casa es: 


ABACO INFORMATICA 
GRAN VIA, 15 
46018 MADRID 


sos y complicados cargadores para realizar 
sus master utilizan aparatos de este tipo. 
También podemos realizar «mapas» de 


nuestros programas preferidos ya que algunos de 


“ellos disponen de opción COPY, con la que se 


realiza una copia del contenido de la pantalla 
en la impresora directamente, permitiendo 
además continuar con el juego en ese lugar. 
Por último, hay una utilidad en la que casi 
nadie ha pensado, ; quién no se ha puesto a 
jugar un juego complicadísimo, de los que ca- 


MULTIFACE ONE (1) 


E: él se pueden transferir 
programas como en la primera 
versión en cualquier tipo de 
soporte, pero además incorpora un 
nuevo menú, más completo y con 
nuevas prestaciones. 

La segunda versión del aparato, 
que ya ha empezado a 
comercializarse en Inglaterra y que 
esperamos que pronto se 
distribuya en nuestro país, incluye 
un pequefio monitor con el que 
podemos realizar reformas en un 
programa con gran facilidad. 
Podemos destacar la posibilidad 
de introducir, por ejemplo, un 
POKE de vidas infinitas o traducir 
un programa, o para los expertos 
en el manejo del lenguaje Código 
Máquina, hacer aparecer en 
pantalla una lista de direcciones, 
así como del código en 
hexadecimal que se encuentra en 
esa dirección. 

Otra considerable diferencia con 
su anterior versión es que ha 
desaparecido la salida de vídeo, 
teniendo en su lugar un interruptor 
para elegir la opción joystick o 
Transfer. 


BABETA 4 À. 
GALILEO, 45, ENTREPLANTA À 
46015 MADRID 





da pantalla es más difícil que la anterior?, pues 
con este aparato podemos salvar el programa 
en cualquier pantalla y volver a jugarlo en 
ese punto al cargarlo de nuevo, consiguiendo 
así pasar algunas pantallas de gran dificultad 
que nos impedían culminar nuestra misión. 

Para facilitar la adecuada elección, según 
las necesidades de cada usuario, hemos pre- 
parado una breve pero completa descripción 
de cada uno de ellos en forma de guia, con 
las principales características. 
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A PROGRAMAR 


TU PRÓPIO JUEGO (IX) 


Pablo ARIZA 


Continuamos hoy explicando el listado publicado 
en el capítulo Séptimo. Finalizada ya la 
descripción de bucle principal ahora nos restan 
las rutinas y subrutinas utilizadas por éste. 


La primera rutina que nos encontramos 
es LESS, que se encarga de hacernos perder 
una vida. En primer lugar, modificamos 
SPAR para que toque la música de muerte, 
Vaciamos el buffer de dibujos, puesto que 
todos los dibujos que hubiera almacenados 
va no van a necesitarse. Cargamos en BC 3 
HL las coordenadas v dirección de gráfico 
que tenia JAIME cuando entró en la panta- 
lla (recuérdese que los diez bytes a partir de 
VAPER son equivalentes a los diez bytes a 
partir de CORS). Insertamos este gráfico en 
el buffer para que cuando se dibuje de nue- 
vo la pantalla aparezcamos enseguida en el 





lugar por donde entramos en la pantalla, Es- 
peramos ahora mientras dejamos que sue- 


ne la música de muerte. Decrementamos las 
vidas v, si aún nos queda alguna, saltamos 
a NEW para dibujar la pantalla de nuevo. 
En caso contrario lamamos a SCOCO pa- 
ra que nos muestre la tabla de records y sal- 
tamos a RESET para jugar otra partida, 
Vamos a ver ahora las subrutinas SUE- 
LO y TECHO, que en realidad son casi la 
misma. En ambas comenzamos guardando 
en la pila HL y BC, porque los vamos a ne- 
cesitar. Ahora lo que hacemos en SUELO 
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es sumarle 24 a la coordenada Y, de tal ma- 
nera que el techo para estas falsas coorde- 
nadas es el suelo para las reales, con lo que 
podemos utilizar la misma subrutina que 
TECHO, saltando a TECOM, En TECOM 
comprobamos si nos encontramos en una 
posición entera (múltiplo de 8). De no ser 
asi, va podemos regresar indicando que no 
tenemos ningún techo encima va que como 





recordaréis, los decorados de la pantalla se 
definian en baja resolución y sólo pueden 
ocupar posiciones enteras. Si estamos en 
una posición entera, continuamos en EXAC. 
Aqui calculamos qué dirección corresponde 
en el mapa de pantalla al techo que tenemos 
sobre nosotros. Según la coordenada X sea 
también múltiplo de 8 o no, necesitaremos 
comprobar dos o tres posiciones correlati- 
vas. Utilizamos a A como contador de ellas. 
En BC hemos colocado un 1, porque las po- 
siciones que tenemos que consultar en el ma- 
pa de pantalla son correlativas, asi que ha- 
bria que ir sumándole | a HL. Os pregun- 
taréis por qué vamos a sumarle | ayudados 
por BC cuando seria más sencillo y rápido 
hacer un INC HL. La respuesta es bien sen- 
cilla. Vamos a utilizar el mismo bucle de 


comprobación tanto para SUELO y TE- 
CHO como para IZQUP y DEREP. La úni- 
ca diferencia es que para IZQUP y DEREP 
las posiciones a consultar no son correlati- 
vas, sino que están a 32 bytes de distancia, 
ast que lo único que necesitamos es llegar a 
COPATE con un 32 en BC en lugar de con 
un 1. Cuando va tenemos en HL la direc- 
ción inicial del mapa de pantalla, en BC la 
separación entre las posiciones a consultar 
ven A la cantidad de posiciones, ponemos 
DE a O (nos servirá como banderin) y entra- 
mos en el bucle para cada una de las posi- 
ciones. Por si no lo recordáis, en el mapa 
de pantalla, un À significaba hueco; un |, ob- 
jeto sólido; un 2, escalera de huesos, y un 
3, corazón de manzana. Lo que hacemos 
dentro del bucle es indicar en D si nos en- 


contramos algo sólido y en E si nos encon- 
tramos un corazón de manzana. Después de 
repetir esta búsqueda tantas veces como in- 
dicara A, procedemos a elaborar el resulta- 
do que debemos devolver. Si D vale 1, es que 
habia algun objeto sólido, v salimos por 





REAL teniendo en A un 1. Si D vale À, ten- 
dremos que cargar en A un À (por hueco) o 
un 2 (por corazón de manzana), segun E val- 
ga Dó 1; asi que cogemos el contenido de 
E, lo multiplicamos por 2 y salimos también 
por REAL, que podéis encontrar un poco 
más arriba en el listado, y desde donde se 
regresa al bucle principal tras haber recupe- 
rado BC y HL de la pila. Las subrutinas DE- 
REP ce IZQUP que vienen a continuación no 
necesitan más explicación, porque son igua- 
les que SUELO y TECHO y acaban unién- 
dose en COPATE. 

EXROVE es la rutina que sirve para pa- 
sar a la pantalla de encima o de abajo. Si 
B es mayor que 200, quiere decir que hemos 
salido por arriba, por lo que deberemos apa- 
recer por la parte inferior (ponemos B a 144) 
de la pantalla superior (restamos 6 a NUPA). 
Si B era menor que 200, es que hemos sali- 
do por debajo, en cuvo caso debemos apa- 
recer en la parte superior (ponemos B a 0) 
de la pantalla inferior (sumamos 6 a NUPA). 
En ambos casos confluimos en COMEX, 
que veremos enseguida. 


EXROHO es igual que EXROVE, sólo 
que para salir por la izquierda o por la de- 
recha. También ambos casos acaban en CO- 
MEX. 

En COMEX, hacemos definitivo el nue- 
vo valor de NUPA. A continuación compro- 
bamos si estamos en la pantalla 34 (la 35, 
para nosotros), que es la pantalla en donde 
queremos que JAIME vaya al revés. Si es- 
tamos en dicha pantalla, invertimos los grá- 
ficos de izquierda y derecha mediante INV- 
PER y activamos el banderin correspondien- 
te. Ya vimos en el Capitulo VII la utilidad 
de este banderin. En CADI hacemos una lla- 
mada a DIALL, lo que es equivalente a va- 
citar el buffer de dibujos. Ahora guardamos 
en CORS las coordenadas por las que debe- 
remos aparecer en la nueva pantalla, e in- 
sertamos en el buffer de dibujos cl gráfico 
con el que deberemos aparecer. Tras esto, 
trasladamos 10 bytes desde CORS a VAPER 
(recuérdese que VAPER contenia los valo- 
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res de las variables de JAIME al entrar en 
una pantalla). Ahora es el momento en el 
que, st ya hemos consumido todas las galle- 
tas de la suerte (GCONSU vale 15), debere- 
mos colocar otra aleatoriamente, avudados 
por RELLE. Si no hiciéramos esto, habria 
veces que seria imposible terminar el juego. 
Cuando va está todo hecho, saltamos a 
NEW2 para entrar en la nueva pantalla, 
La rutina FIGOP que viene a continua- 
ción es muy sencilla. Simplemente, elige uno 
de los dos gráficos de subir escaleras que se 
encuentran a partir de 65440, según B sea 
o no múltiplo de 8. Si no sabéis para qué sir- 
ve, repasaos la explicación de la rutina de 
escalera explicada la semana pasada. 
SONID es también bastante sencilla. Ge- 
nera un sonido de frecuencia mayor cuanto 
menor sea el valor de los cinco bits más ba- 


jos de B. Para ello repetimos 100 veces un 


bucle dentro del que enviamos un dato al 
port 254. Para el sonido lo único que impor- 


68 SO0455241204D45S434 14E 684 
69 49434120202020202020 429 
70 20204D49402042494348 600 
sa 4FS320544945S4E45204C 675 


76 2020202902050495F4152 555 


9 2 e 
B8 202020454C20504C4154 578 
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99 2053494D494F53202020 596 
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S6 4F4C404943494 1202020 605 
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100 20454C2B4D4F4ES3S4S2 692 









ta es el bit 4 de ese dato. Dicho bit lo cam- 
biamos cada vez que H Ilega a À, momento 
en que volvemos a cargarlo con el valor de 
los cinco bits menos significativos de la coor- 
denada Y, por lo que, cuanto menores sean 
estos, más rápidos serán los cambios y ma- 
vor la frecuencia. 

ESCAL es la subrutina que comprueba si 
podemos agarrarnos a una escalera. Como 
es difícil colocarse justo frente a la escale- 
ra, la rutina está preparada para admitir que 
estemos un poco descentrados. Si habéis se- 
guido el listado con atención, habréis com- 
probado que la coordenada X sólo puede ser 
incrementada o decrementada en dos pixels, 
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por lo que será siempre par. De esta forma, 
los únicos valores posibles que se formarán 
con los tres bits inferiores de dicha coorde- 
nada, serán 9, 2,46 6. El2 es cuando esta- 
mos 2 pixels descentrados hacia la derecha, 
mientras que el 6 es cuando estamos descen- 
trados 2 pixels hacia la izquierda (con tres 
bits el 6 es equivalente a —2). Con el 4 esta- 
riamos lo más descentrados posible. Por eso, 
si después de tomar los tres bits con el AND 
7 obtenemos un 4, retornamos inmediata- 
mente, pues es imposible subir la escalera. 
Si obtenemos un 6, estamos más cerca de la 
siguiente posición de carácter que de ésta, 
por lo que debemos aumentar € antes de eli- 
minar los tres bits inferiores (para ajustarlo 
a una posición entera, va que sólo en estas 
posiciones puede haber una escalera). A con- 
tinuación ajustamos B (la coordenada Y) pa- 
ra que sea múltiplo de 4, por razones ya vis- 
tas al explicar la rutina de la escalera , Aho- 
ra calculamos la dirección en el mapa de 
pantalla de la posición en baja resolución so- 
bre la que se encuentra la esquina superior 
izquierda de nuestro personaje. Colocamos 
31 en DE para utilizarlo dentro del bucle en 
el que vamos a entrar. Este bucle se repeti- 
rá dos o tres veces según la coordenada Y 
esté O no en una posición entera, y comien- 
za en DOPEL, Guarda en primer lugar A 
(cl contador del bucle) en los registros alter- 
nativos. Comprueba que los valores conte- 
nidos en las direcciones correspondientes in- 
dican la existencia de una escalera. De ser 
asi, actualizamos HL para la siguiente fila 
y cerramos el bucle. Si hemos terminado és- 





te, quiere decir que si estamos sobre una es- 
calera, y el valor de BC que habiamos guar- 
dado en la pila no es necesario, por lo que 
recuperamos dos veces HL en lugar de re- 
cuperar BC y HL. Ponemos A a | (indica 
que si hay escalera) y retornamos. Si dentro 
del bucle hubiéramos encontrado alguna po- 
sición que no tuviera escalera, habriamos pa- 
sado a NOSCA, donde ponemos A a À y sa- 
limos por REAL, donde se retorna tras ha- 
ber recuperado BC y HL. 

Tenemos a continuación la subrutina 
ADSCO, que se encarga de sumarle a la pun- 
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tuación el valor recibido en A. Recuérdese 
que la puntuación se encontraba en seis bytes 
a partir de SCORE, dentro del texto del mar- 
co (têngase en cuenta que al usar la palabra 
texto no nos estamos refiriendo necesaria- 
mente a letras, sino a cualquier gráfico que 
esté incluido en el juego de caracteres). Tras 
actualizar la puntuación, deberemos impri- 
mirla. Para no repetir todo el texto del mar- 
co, ponemos un 255 (indicador de fin de tex- 
to) justo detrás de los seis bytes. Ahora le 
sumamos al último de éstos el valor conte- 
nido en A, Entramos entonces en un bucle 
para los cinco últimos bytes. Comprobamos 
en cada uno de ellos si existe acarreo hacia 
el byte anterior, lo que se sabe porque el va- 
lor contenido en la dirección correspondiente 


Pers e a a a a a a a a” a Na Na a a 





será mayor de 57 (el código ASCII del nú- 
mero 9). De haber acarreo, restamos 10 a es- 
te byte y le sumamos uno al anterior, repi- 
tendo el proceso. Cuando ya no hay aca- 
rreo en este byte, cerramos el bucle para pro- 
bar con el byte anterior. Al terminar con to- 
dos imprimimos la puntuación mediante 
PRINTE, tras lo cual restauramos el valor 
original de la dirección en que habiamos co- 
locado un 255 al principio de la subrutina, 
y retornamos. 

INVPER es la subrutina para cambiar las 
figuras de nuestro personaje hacia la izquier- 
da con las de la derecha. Dentro de las ruti- 
nas I2Q y DER, vistas la semana pasada, 
habia dos etiquetas, COMI3 y COMO?, con 
sendas instrucciones LD HL, nn. Lo que se 
cargaba en HL eran las direcciones de los 
gráficos en uno y otro sentido. Si cambia- 
mos, por tanto, los valores a cargar en una 
instrucción por los de la otra, conseguiremos 
que al andar hacia la derecha se nos dibuje 
mirando hacia la izquierda y viceversa, 

BORRAG borra de la pantalla el objeto 
especial existente en ella. Se le Ilama desde 
el bucle principal cuando hemos cogido el 
objeto. En primer lugar, eliminamos el ob- 
jeto en la tabla TAROOM, cargando la di- 
rección adecuada con un 255. Ayudados por 
el código del objeto, calculamos su dirección 
en la tabla de objetos especiales. De ésta to- 
mamos la dirección de su gráfico. De CO- 





BAC tomamos las coordenadas donde se en- 
cuentra. Pasamos al registro A” el valor 6 
(por color amarillo), y saltamos directamente 
a DIMASU, la subrutina de dibujo. Recuér- 
dese que con OVER |, para borrar un di- 
bujo, hay que volver a dibujar lo mismo en- 
cima. 

Ahora, tras una zona de definición de da- 
tos, Ilegamos a la última subrutina, SCOCO, 
que se encarga de presentar la tabla de ré- 
cords y de pedirnos nuestro nombre para que 
figure en ella, si es que hemos hecho méri- 
tos para conseguirlo. Comienza cargando 
HL con PRISCO+ 28, dirección donde se 
encuentra la puntuación del primero de la 
lista. Cargamos € con 5 porque vamos a ha- 
cer un bucle para los cinco elementos que tie- 
ne la tabla de récords. DE lo cargamos con 
SCORE, el comienzo de la puntuación ac- 
tual. Dentro del bucle para los cinco elemen- 
tos, que comienza en BUSC, y tras guardar 
en la pila DE y HL, entramos en un bucle 
para las seis cifras de la puntuación. Den- 
tro de este bucle, si la cifra de nuestra pun- 
tuación es mayor que la de la tabla, pasa- 
mos a MAYS, y si es menor pasamos a 
MENS. De ser igual, deberemos comparar 
las dos cifras siguientes para saber cuál de 
las puntuaciones es mayor, por lo que cerra- 
mos el bucle de las cifras con DJNZ LAS. 
Si al finalizar el bucle, las puntuaciones re- 
sultan ser iguales, tomaremos como menor 
nuestra puntuación actual, y pasaremos a 
MENS. En MENS actualizamos HL para 
que apunte a la siguiente puntuación de la 
tabla, recuperamos DE y cerramos el bucle 
de los elementos de la tabla. Si terminamos 
este bucle, quiere decir que nuestra puntua- 
ción es menor que todas las de la tabla, por 
lo que pasamos directamente a MUESCO, 
donde se nos mostrará la tabla de récords 
sin pedirnos el nombre. Si llegamos a 
MAYS, es porque nuestra puntuación debe 
entrar en la tabla. Modificamos SPAR y 
SPOR para hacer sonar la música de la ta- 
bla de récords, borramos la pantalla median- 
te la subrutina de la ROM y abrimos el ca- 
nal 2. Imprimimos a continuación el texto 
de felicitación por haber obtenido un récord 
mediante PRINTE. Tomamos ahora en DE 


As 


el primer valor existente en la pila, que apun- 
taba a la puntuación del elemento de la ta- 
bla donde debemos colocar ahora nuestra 
puntuación. Este elemento y los siguientes 
deben ser trasladados hacia abajo en la ta- 
bla. Para saber qué cantidad de bytes has 
que trasladar, restamos DE de 
PRISCO + 164. Si nuestra puntuación tiene 
que ser colocada en último lugar en la ta- 
bla, no habrá que hacer ningún traslado, por 
lo que el resultado de la resta será cero. En 
este caso nos saltamos las siguientes instruc- 
pasamos a LARE. 
De no ser cero, pasamos el resultado a BC. El 
traslado debe electuarse desde PRISCO + 135 
(cl penúltimo elemento de la tabla) a 
PRISCO + 169 (el último elemento de la ta- 
bla, que de esta forma será eliminado de la 
misma). El traslado se hace con LDDR (nó- 
tese que seria imposible usar LDIR en su lu 

gar). En LARE recuperamos de la pila la di 

rección de nuestra puntuación y la dirección 
a donde debe ser trasladada. Tras cargar BC 
con 6, etectuamos el traslado con LDIR. 
Ahora, restândole 28 a DE, obtenemos la di- 
rección dentro del elemento que correspon- 
da, en la que debemos comenzar a introdu- 
cir nuestro nombre. Para este cometido uti- 
lizaremos la rutina de lectura del teclado de 
la ROM, a la que normalmente se accede por 
interrupciones, pero como nosotros tenemos 
otro modo de interrupciones (para la musi- 
ca), la lamaremos con RST 56. Esta subru- 
tina devuelve en la dirección 23560 el códi- 
go de la tecla pulsada. Por eso, antes de co- 
menzar, ponemos en dicha dirección un À, 
para borrar cualquier tecla que podria ha- 
ber sido leida hace tiempo. EL LD (IY + 48), 
8 es equivalente al BASIC POKE 23658,8, 
que sirve para utilizar el modo mayúsculas 
(recuérdese que en nuestro juego de carac- 
teres no existen las minúsculas). Ahora en- 
tramos en el bucle de introducción del nom- 
bre. En primer lugar, hacemos una peque- 
na pausa. A continuación, Ilamamos a la ru- 
tina de la ROM. Tomamos el valor de 23560 
y lo borramos para no leer el mismo la pró- 
xima vez sin que se esté pulsando la misma 
tecla (1Y-SQ es lo mismo que 23560. Si he- 
mos pulsado ENTER, pasamos a ENTE, 


ciones V 


a a a a a a a a 








donde daremos por terminada la introduc 
ción del nombre, Si hemos pulsado DEL E- 
FE (código 12), pasamos a DEL, donde bo 
rraremos la última letra tecleada. St no se 
ha pulsado ginguna de las dos, comproba 
mos que cl codigo de la tecla esté entre 32 


TNT TNT TNT TN TNT TNT TN 
o a Lim 


E 
t 
k 


y 97 y, de no ser ast, o de haber teclcado ya 
20 letras (B es el contador de las letras in- 
troducidas), no aceptamos la tecla, y volve 
mos a BIN para esperar a que se pulse otra. 
Si es aceptada, la cargamos en la dirección 
indicada por HL, la imprimimos en panta- 
lla e incrementamos HL para que apunte al 
lugar de la siguiente letra y B para que cuente 
una letra más, pasando después a WAN. En 
DEL, sino hemos tecleado aún ninguna le- 
tra, no podemos borrarla, y pasamos a BIN, 
De haber ya una o varias letras introduci- 
das, decrementaremos HL y B para borra 
la última. Ahora la borramos de la pantalla 
imprimiendo encima un guión y cerramos el 
bucle en WAN. A ENTE llegamos tras ha- 
ber pulsado la tecla ENTER. Aqui, si no he- 
mos tecleado justo las 20 letras que pode- 
mos introducir como máximo, borramos el 
espacio sobrante. Para saber cuântos espa 
cios hay que poner restamos B a 21. 

A MUESCO lIlegamos tanto si se nos ha 
pedido cl nombre como si no. En el segun 
do caso, aún no está sonando la música de 
la tabla de récords, por lo que la hacemos 
sonar ajustando las variables SPAR » 
SPOR. A continuación borramos la panta- 
la y abrimos el canal 2. Tras hacer una pe- 
quena pausa, imprimimos la tabla, ayuda- 
dos, como siempre, por PRINTE. Lo que 
viene a continuación sirve para hacer que el 
color de la tabla vava cambiando. Para cello 
hacemos un bucle en el que A va de Da 223, 
y cuando termina se repite con A valiendo 
À nucvamente. Dentro del bucle, duplicamos 
cl contador para hacer operaciones con cl, 
Queremos que el color vaya en ascenso y lue- 
go en descenso, asi que en la segunda mitad 
del bucle (cuando A vale 112 o más) lo in- 
vertimos. Cuando A valga 112, lo converti- 
remos en 111; cuando valga 113, lo conver- 
tiremos en 111; el 114, en 110, y asi hasta 
cl 223, que pasará a ser O. Esto lo hacemos 


cambiando cl número de signo y sumando 
é 223. Ahora tomamos los bits 4, 5 y 6 del 
número obtenido. El máximo valor que pue 
den tomar estos bits es 6, y el minimo, O 
Lo mcrementamos para que el maximo seca 
7 vel minimo |, va que si escribiéramos los 
records con tinta negra, serian invisibles. Es 
te es ya el color que debemos dar a la pun 
tuación, cosa que hacemos mediante un 
LDIR de 767 bytes desde 22528 a 22529, ha 
biendo cargado previamente en 22528 el co- 
lor descado. Antes del LDIR hay un HALI 
con dos funciones: la de enlentecer cl cam 
bio de colores y la de conseguir que, mien 
tras se produce éste, el haz de electrones de 
la pantalla no esté por medio. Este bucle se 
repite indefinidamente hasta que pulsamos 
una tecla, momento en el que retornamos al 
punto de Ilamada. Y con esto terminamos 
el más importante y largo de los listados, que 


comenzamos hace dos capitulos. 


04700 


PINAGRAMA PARA MATAR 





Los nombres 





Hoy publicamos dos listados hexadecima 
les. El primero contiene los nombres de las 
pantallas y el segundo la música de la tabla 
de records, la ultima que quedaba. Para in- 
troducirios, tecleadlos con cl cargador uni 
versal de código máquina, haciendo DUMP 
en 40000. Cirabarlos como «cmY9 |» y «cmY9 
2», siendo sus longitudes 1080 y 193, respec 
tivamente. Cargad a continuación el progra- 
ma de la semana pasada y, una vez cargada 
la parte BASIC, interrumpiria pulsando 
BREAK. Cargar el código maquina que vie 
ne a continuación con LOAD «ecm7 
2»CODE 44576,20960. Cargad los dos bo 
ques de hoy con LOAD «cm9 |»CODE 
58200, 1080: LOAD «cm9 2»C0ODE 
58000,193. Grabad el BASIC con autoeje- 
cución vy, a continuación, el código máqui 
na con SAVE «em7 2»CODE 44576,20960. 
Cargadlo todo desde el principio. Notareéis 
que las pantallas tienen su nombre y que no 
para de sonar música en ningúun momento. 
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TRAILBLAZER 


Adentrate en lo desconocido a una veloci- 
dad de vértigo que forzará tus reflejos al 
limite, en este increible viaje que no está 
hecho para débiles. Rueda a la derecha, 
salta a la izquierda, esquiva los abismos 
de los cuadrados misteriosos, que unas 
veces frenarân tu progreso y otras lo ace- 
lerarán de forma inesperada. Trailblazer 
es el juego más adictivo que hayas visto 
jamás. 


TE OFRECE 


DE LOS MEJORES 


Para que lo tengas fácil. Aquí tienes una selección de los mejores juegos que puedes encontrar. 
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adicción que esperas encontrar en un videojuego. 
Para no Ilevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las 


buenas tiendas de informática. 


NX 


AVENGER (Way of The Tiger Il) 
Primero fue “Way of The Tiger” en donde 
tuviste que demostrar tus habilidades para 
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”, 
en donde tendrás que demostrar que, 
además de fuerte, eres hábil e inteligente 
para conseguir vencer al Gran Guardián. 
Buena suerte... sólo los bravos sobrevivirán. 


FUTURE KNIGHT 


i; le imaginas en el siglo XXI luchando a 
lomos de tu droide-caballo contra todo ti- 
po de alienigenas, armado con una lanza- 
laser en un mundo de fantasia donde todo 
es desconocido? Future Knight es algo 
mas que un juego, es un derroche de 
fantasia. 
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STALLONE 


COBRA 





COBRA 


Por primera vez un juego supera al film. 
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac- 
cion y sus gráficos, superiores, incluso, a 
los del “Green Beret”. El crimen es una 
enfermedad...; tu, el remedio. 





MAILSTROM 


Eres un repartidor de Correos con mal ge- 
nio, una furgoneta terrorifica y una explo- 
siva carga que repartir. Eres el último 
repartidor del mundo y hay muchos “ma- 
los” dispuestos a que este sea tu ultimo 
trabajo. Preparate y no te olvides... el Co- 
rreo tiene que llegar. 


TOP-GUN (Idolos del Aire) 


Top Gun te coloca en la cabina de un 
TOMCAT F-14. Gráficos vectoriales y la 
pantalla dividida permiten a 1 6 2 jugado- 
res luchar entre ellos o contra el ordena- 
dor. Tus armas en este combate, no apto 
para cardiacos, son misiles guiados por el 
calor, y una ametralladora de 20 mm. 
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FIRELORD 


La gran aventura que todos esperabais, 
un juego de habilidad e inteligencia con 
gráficos como no habíamos visto ultima- 
mente. Firelord es el juego que Microma- 
nia ha elegido como uno de los “ases' de 
estas Navidades. jTienes que verlo! 





GREAT ESCAPE 
(Gran Escapada) 


Alemania 1942. La guerra ha estallado y 
tu has sido capturado y condenado en un 
campo de concentración. Tu deber es es- 
capar, pero no te resultara facil. Necesita- 
rás planear cuidadosamente las acciones 
utilizando toda tu astucia para escapar 
con vida del campamento. 








URIDIUM 


Un trepidante arcade en el que debemos 
controlar una nave que se desplaza a ve- 
locidades supersônicas por la superficie 
de una gigantesca nave nodriza enemiga 
sobre la que se encuentran los puntos a 
destruir. 

Micro Hobby ha dicho de Uridium: “Desta- 
ca sobremanera el increible movimiento 
con una maniobrabilidad inmejorable y 
unos giros rápidos y precisos.” 
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BREAK-THRU 


El mas espectacular de los juegos de las 
maquinas. Conduce un vehiculo especial 
evitando a los lanzallamas, helicopteros 
tanques, Jeeps y campos de minas enem 
gos. El medio para enfrentarte a ellos es 
el mas sofisticado vehiculo armado del 
mundo. Prepárate con él a atravesar 
puentes, montanas. ciudades y aeropuertos 





GOONIES 


Toda la emocion de la pelicula de Spiel- 
berg en tu ordenador. Exito masivo en 
America, el juego revive los peligros y la 
aventura de la pantalla grande, usando 
una especial tecnica de juego para 2 per- 
sonajes. Comparte las aventuras de los 
“Goonies” a través de intrincados laberin- 
tos, donde te espera toda la accion que 
puede darse en un juego. 


TINTA 
UA. 


INFILTRATOR 


El juego que ha sorprendido en U.S.A. El 
mas completo de los programas que ha- 
yas visto, porque reune accion, estrategia 
y una increible simulacion de vuelo en un 
helicoptero dotado de las mas avanzadas 
tecnicas. Infiltrator te sorprendera 


Aventuras q Desventuras 
de um Funki de AI 





RAMON RODRIGUEZ 


Como su nombre indica, un juego genui- 
namente espafiol. Un Punki simpatico y 
vacilôn que se ve envuelto en las mas ab- 
surdas y divertidas situaciones de las que 
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramon 
Rodriguez te hara compartir las aventuras 
y desventuras de un “Punki de Aki" 





Silent Service revive toda la accion y es- 
trategia que tuvo lugar en las aguas del 
Pacífico durante la || Guerra Mundial. Al 
mando del submarino dispondras de todos 
los controles: sala de máquinas, torreta de 
control y el puente. Sube el periscopio y 
podras localizar los barcos enemigos a los 
que has de torpedear... o esquivar sus 
cargas de profundidad 
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THANATOS 


Prepárate a controlar a un Dragon, “Tha- 
natos el Destructor”. El Dragon que pro- 
bablemente sea el gráfico animado de 
mayor tamano que se haya creada para 
un juego, vuela, camina, nada y arroja 
fuego por sus fauces. Debe recoger a 
“Eros”, la Princesa Encantada, quien ca- 
balgará sobre su cuello y le guiará en su 
lucha contra sus enemigos. 





FISTII 


La deseada continuación de “Exploding 
Fist" ya es una realidad; Fist || es mucho 
más que una segunda parte: mas de 100 
pantallas y 700 sprites diferentes, en las 
que los oponentes al Gran Maestro se es- 
conden en bosques, acantilados, cavernas 
y lugares con paisajes que te asombrarân. 





FROST BYTE 


De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti- 
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego 
muy adictivo, y el afan de llegar mas y 
mas lejos se acrecienta cada vez que co- 
menzamos una partida. A esto debemos 
unirie la gran vistosidad de sus pantallas 
repletas de formas, personajes y colores”. 


ASTERIX 
Y EL CALDERO MAGICO 


La magia de tu ordenador te permite vivir 
el cómic de los más famosos personajes y 
hacer que cobren vida propia. Asterix, 
Obelix, Abracurcix y hasta Idefix necesita- 
ran de tu ayuda para luchar con los roma- 
nos y encontrar los trozos del caldero en 
el que el Druida prepara su pocion mágica. 


LA ARMADURA SAGRADA DE 





ANTIRIAD 


El primer juego que incluye un cômic para 
“meterte en situación”. THOL es el unico 
humano capaz de salvar a su especie, 
que tras un cataclismo nuclear esta sien- 
do dominada por fuerzas misteriosas. La 
Armadura Secreta de Antiriad, legado de 
sus antepasados, le ayudará en su intento. 








BAZOOKA BILL 
Un personaje entrenado en los Ejercitos 
de Tierra, Mar y Aire. Su preparacion ha 
sido completisima y su habilidad para pilo- 
tar aviones O usar su “Bazooka” le ha he- 
cho ser elegido para la mision mas impor- 
tante de su vida. Armado hasta los dien- 
tes y dispuesto tanto a luchar cuerpo a 
cuerpo como a tripular su caza 0 disparar 
su bazooka, está esperando recibir tus Or- 
genes... 
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POSITIVO 


Asterix intenta recordar- 
nos con detalles simpáticos 
a su predecesor de tebeos, 
pero la verdad es que no es- 
tá muy a la altura de las cir- 
cunstancias, Aunque se tra- 
te de un juego, visto objeti- 
vamente, nos da la impre- 


GAGO. do mejor. Los colores están 
Cádiz: muy bien tratados 

NEGATIVO 

Los personajes tienen una 
















POSITIVO 
La presentación y los gráfi- 


molesta transparencia que 
los confunde con e! paisaje. 
Es exasperante la lentitud en 
e! cambio de pantallas y bas- 
tante complicado ei control 
de los personajes. 


PUNTUACION: 6 






cos son muy buenos. El movi- 
miento junto con los escena- 
ros son muy reales, lo cual ha- 
ce que sea un juego adictivo. 


NEGATIVO 

Los personajes tienen poco 
colorido, y los árboles no des- 
tacan los suficiente con el fon- 
do verde, 








































JAVIER 
CABRERA 
PESET. 
Valencia. 














ALFREDO 
TORRES 
ALBINANA. 
Gerona. 


POSITIVO 


Los gráficos al parecer- 
se a las vihetas de los có- 
mic, Son muy buenos y es- 
tán muy bien conseguidos. 
Los: personajes también 
son graciosos y gráfica- 
mente están muy logra- 
dos, pero es una pena que 
cuando se cruzan unos y 
otros, éstos se transparen- 
ten. Es un programa muy 
adictivo y familiar. 


NEGATIVO 


El cambio de pantalla 


es excesivamente lento, 
asi como la modalidad de 
peleas que también resul- 
ta algo complicada. El re- 
cuadro que aparece es 
bastante pobre. Se echa 
en falta el sonido. 


PUNTUACION: B&B 


LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE 


TEENS TRES TEN Ie Pe ris TSE Si 


e exerg 


J41, 

Un estreno siempre es un estre- 
no, Por eso seguro que, a pesar 
de su larga trayectoria como 
profesionales del cómic y el ci- 
ne, Asterix y Obelix se sienten 
nerviosos en estos momentos, se- 
gundos antes de escuchar el ve- 
redicto de nuestros justicieros, 






POSITIVO 

Uno de los puntos positivos de este programa es que es- 
tá traducido al espaiol, lo cual es una gran ayuda. Los grá- 
ficos están muy bien y la temática, además de ser original 
es muy entretenida, Desde luego, es más divertido en elor- 


denador que en los tebeos. 
NEGATIVO 


Los movimientos son algo lentos, pero la ambientación 
de! juego al ser alucinante, podemos distraermos viendo los 
detalles que presentan. Carece de sonido. 


PUNTUACION: 



































CARMEN 
MANZANERO 
VALERO. 
Valencia. 

































POSITIVO 


Tiene unos gráficos excelentes. El desarrollo de! 
juego es bastante original y la interpretación que 
se ha hecho del cómic aí ordenador es estupen 
da. La mezcia, estrategia-simulación de combate, 
es una buena idea. 



































NEGATIVO 

Algunas veces el movimiento es algo lento. La 

falta de sonido es unas de las pegas que tiene es- 
te juego. 
























PUNTUACION: 
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J. ANTONIO 
RODRIGUEZ 
OVALLE. 
Villafrancá 
del Bierzo 
(León). 








POSITIVO 


excelentes, llenos de colori- 
do, que nos recuerdan bas- 
tante a los dibujos det cômic, 
El movimiento de los perso- 
najes es muy simpático y es- 
tân muy conseguidos: Es un 
programa adictivo en lo que 
destacan los vistosos gráfi- 
cos 


NEGATIVO 


La falta de efectos sono- 
ros y la lentitud con que van 
apareciendo las pantalias. 


PUNTUACION: 





LUIS A. 
ALVAREZ 
ADAN. 
Alcorcón 
(Madria). 


go. 


Destacan unos gráficos 

















XAVIER 
MASIP 
PESQUER. 
Barcelona. 














POSITIVO 

, Los  paisajes 
jes son muy reales. También le 
afiade mucha vistosidad la ca- 
ja de combate, en la cual po- 
demos observar a nuestro Às- 
terix, luchar con algún enemi- 


y persona 


NEGATIVO 





Ei paso de pantalla es algo 
lento. Carece de sonido, pero 
esto se ve compensado con la 
alta calidad gráfica. 


PUNTUACION: 1() 


POSITIVO 


Es una simpática aventura pa- 
sada al ordenador. cuya presen- 
taciôn es excelente. Los gráficos, 
los escenarios y la temática en 
si son alucinantes. Los movimien- 
tos de los personajes son muy 
reales y graciosos. 


NEGATIVO 


Se echa en falta algun efecto 


sonoro para completar la am- 
bientación del juego. Quizá se 
pueda decir. que los movimien- 
tos se realizan algo lentos y el 
paso de pantallas requiere tiem- 
po. 


PUNTUACION: 
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EI C es un lenguaje creado para programadores; su 
portabilidad, flexibilidad, potencia y utilidad están, pues, 


fuera de toda duda. 


| € nació en los Laboratorios Bell 
en 1970 de la mano de Dennis 
Ritchie como derivación del B de 
Ken Thompson cuando ambos 
trabajaban en el diseno del siste- 
ma operativo UNIX. 

EI € está destacando últimamente al es- 
cribirse muchos programas de aplicación en 
este lenguaje, debido a que es muy compac- 
to, eficiente y fácilmente modificable. 

Alguna de las virtudes del €, son que in- 
corpora muchos de los conceptos que sugiere 
la teoria informática: unas estructuras fle- 
xibles de control, una programación estruc- 
turada, modularidad, fácil transportabili- 
dad... 

El lenguaje € permite un acercamiento en- 
vidiable a la máquina, sólo comparable con 
los lenguajes ensambladores, pero no por 
ello, aunque parezca una contradicción, es- 
tá muy ligado a un ordenador concreto, si- 
no, al contrario, permite una fácil transpor- 
tabilidad modificando a veces tan sólo el fi- 
chero de encabezamiento o «header» que 
acompana al programa principal. 

Este acercamiento máquina-programador 
permite la realización de unos programas 
muy compactos y rápidos (mucho más que 
el Pascal y por supuesto el Basic). 

Para darnos una idea de la potencia y fle- 
xibilidad del €, baste decir que en € están 





escritos desde la mayor parte del sistema 
operativo Unix a la animación de algunas es- 
cenas de la película «EI retorno del Jedi», 
pasando por compiladores e intérpretes pa- 
ra otros lenguajes. 

Un programa en € se compone de una se- 
rig de funciones, la principal Illamada main(), 
cada una de ellas compuesta por un enca- 
bezamiento que contiene cualquier tipo de 
sentencias de preprocesador y el nombre de 
la función y un grupo de sentencias termi- 
nadas en «;» y encerradas todas por «gy», 
que recuerdan al Begin y End. del Pascal. 

Veamos por encima algunas «cosillas» en 
CG: 

— Declaración de variable entera: int 
nombre. 

— Declaración de variable en punto flo- 
tante: float nombre. 

— Declaración de variable carácter: char 
nombre. 

— Asignación de valor a la variable: 
nombre = valor. 

— Comentarios: /* comentario*/. 

— Siguiente linea: = n. 

— Escribir en pantalla: printf («escribo 
esto»); 

— Leer desde el teclado: scanf («...); 

— Tipos de datos básicos: int, short, 
long, unsigned, char, float, double. 

En algunos momentos, el € puede aseme- 
jarse al Pascal, pero su tantas veces nombra- 
da proximidad a la máquina le dota de una 
mayor potencia sin perder la mayoria de las 
virtudes del Pascal. 

Como compilador para el Spectrum uti- 
lizaremos el de Hisoft, que aunque tiene al- 
gunas limitaciones con respecto al estândar, 
nos servirá para iniciarnos en C, Además, 
leva incorporado un editor, cosa que la ma- 
yoria de los compiladores para ordenadores 
más grandes no disponen. 


SL TEMA 

DE GESTION 

POR 
INTERRUPCIONES 


En la revista núm. 90 apa- 
reció el programa de «Nue 
vo sistema de gestión por 
nterrupciones». Por un im- 
perdonable fallo, no saló 
publicado el listado núme- 
ro |, que se encarga de 
cargar y activar el progra- 
ma en Código Máquina. 

Para hacer funcionar co 
rrectamente el programa 
sólo hay que introducir es 
te cargador antes del blo- 
que de código máquina, 


LISTADO 1 


CLEAR 59999 
LOAD ““CODE 60250 
POKE 62463,199. POKE 62464, 


40 RANDOMIZE USR 60260 


SINTETIZADOR 
DE 
EFECTOS SONOROS 


E la revista número 101, 
dentro del programa «Sinteti- 
zador de efectos sonoros», es- 


tá confundida la dirección 
donde se realiza el DUMP, pe- 
ro la que aparece en el recua- 
dro, debajo del listado de da- 
tas (o lo que es lo mismo, la 
32480) es correcta. 











C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 


Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe ||) 


POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 
















KNIGHT RIDER o 
|| PES SS 1.500 
NIGHTMARE RALLY 2.100 
A SMESG 2.100 
ANTIRIAD = 2.100 
COBRAS RR 2.300 
FIGHING WARRIOR... 495 
BOUNTY BOB 













DRAGON'LAIR | . 
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100 
JACK THE NIPPER 2.100 
44, 81 EE 2.100 
STAINLESS STEEL Ee 2.100 
PHANTOMAS 2.100 
DUMMY RUN | 495 
SOUTHERN BELLE 




















20% DE 
DESCUENTO 





SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V 


23.800 PTAS. O 1 SUPLETORIO TELEFONICO 
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS 

ORDENADOR QUICK SHOT |+ INTERFACE 

3.595 PTAS. QUICK SHOT || + INTERFACE 


SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT |X+ INTERFACE 
DE REPARACION QUICK SHOT | 
TARIFA FIJA QUICK SHOT || 
DE 3.600 PTAS. UA Sl A e é CO 
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS R$-232 
A PROVINCIAS DISKETTES 3” 
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4" 
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR — 





PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 
215 96 16- 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 


Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 





JI 





Juan Antonio 
Ramos Mora 
(Alicante). N.º 8. 
37 puntos. 


PELICRO — 
a PIPRARICE EM 


CONSTRUCCION, 


Roberto Garcia Tajardos 
(S.C. de Tenerife). N.º 97 
25 puntos. 


a 


- ty mem À ya 
Pe 










Javier Pérez Salinas 
(Zaragoza). N.º 96. 
25 puntos. 





METODOLOGIA 
DE LA 


PROGRAMACION 








dar O tradu ICI K 
4 SOIUCIONES viniormalicas: 
ca y estructurada, independien 
Jale que luego vavamos a util! 
ficación, es decir, Basic LOGO. 
torma, el comenigo gel vo 
men esta dividido en ios siguientes temas 
Algoritmos y programaciôn 
de ordenadores. 
Diagramas de flujo 
Tablas de decisión, 
Programaciôn estandar. 
Estructura ds la información 


EI analisis y| à Prog ión 


tacable de! bro Son los EJercicios 


ni cada capitulo para 








SIMULACIONES 


18 = Ort (3|| 
| LCA | 


Anavya iMulimedia 





S en e estucho y desarrolio de pro 

aciones para nuestro querido Spec- 

orprende ahora con este intere: 

DrO Que se ocupa 08 los procesos de simutacian 

N bon ado. En él podemos encontrar magníficos pro 


. Z 4 ' mm mm b; 

qramas Que aunque estan escrios iolaimente en Basic 
Una CONCEeSON Dara Que OS USUaANos de OUos ordena 
NÓres nuedan uilizarios con miniumas modricaciones! ra 


Hejan los procesos reales con tanta eficacia que. como 
Dice el propio Tim Han nel. «a pesar de la drástica sim 
plilicaciôn, resulta casi tan emocionante aternzar con e! 
programa simulador de vuelo como con u 
Otros procesos de simulacion abx ordados 
uego de la vida, Robo! og o 
Torres Quevedo, E mundo de 
cado de Valores, D Dirección de un a compaii a de automô 


uiles Supercopa Tenis Conducciôn de un coche de ca 


Av iy 





Todas as SImulaciones se ha in eiavora O CO 
ma fidelidad posible respecio de la realidad Coma cu 
nosidad en el listado de! Gran Prix-se han codificado la 
estruciuras reales de 4 condcidas pistas de carreras, entre 
ilias. la del Gran Prix de Mônaco 


la mayi 
Nida Maxi 
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| SPECTRUM PLUS hi 


El nuevo Spectrum Plus ||, ces com- 
patible en modo 128 K con los perifé- 
ricos existentes ahora en el mercado 
| para el Spectrum 48 K y concretamen- 
E feconia unidad de BISco «Betas? 


4 13 ” ai 3 
| lose M* GARUIA-Valadoia (54 





E «Soo trasero del iSisoedrá Plus 
E Iles igual que e! del Spectrum 48 K, 
E salvo que se han eliminado las lineas 
E correspondentes a las senales de vi- 
| deo (ya que éstas tienen su conector 
| propio). No obstante, el nuevo circuito 
utiliza algunos puertos que no se utili- 
k 

| 





zaban en el 48K, por lo que existe in- 

compatibilidad de hardware con algu- 

nos periféricos (tanto en modo 128 K 

como en modo 48 K). Estas incompa: 

tibilidades podrán salvarse, en la ma- 

yoria de los casos, instalando interrup- 

| tores de bloqueo. De momento, aún no 

hemos tenido tiempo de hacer un es- 

tudio sistemático de compatibilidad 

con los periféricos más comunes, pe- 

ro será, indudablemente, uno-de los te- 

| mas que iremos abordando en el futu- 
0. 

Concretamente respecto al disco 
«Beta», hemos detectado ya algunos 
problemas de compatibilidad, sobre to- 
do. porque esta unidad pagina su ROM 
sobre la dei Sistema. No obstante, la 
adaptación de este disco al nuevo or- 
denador será uno de los temas que tra- 
taremos en un futuro próximo. 





| PROBLEMAS 
CON EL CARGADOR 
“UNIVERSAL 


f Me remito a ustedes para que me 
| solucionen un problema que, me ima: 
E gino, habrán tenido (y sufrido) otros em- 
E lusiastas de! ordenador. 
| Ocurrió cuando, tras interminabie 
teclear del C/M de «Cómemey, de re- 
pente, me salté una linea. Habia escrr- 
to en una linea el contenido de la si- 
quiente con su contro! incluido. Empe- 
cé a alterar e! listado de! Cargador Uni- 
versal, pero no encontré la forma de 
reinsertar la linea correctamente. 


José A MARTINEZ Madi (54) 


BB El Cargador Universal de Código 
| Máquina, almacena el texto fluente de 
forma consecutiva en la variable “AS”, 
| Silalinga errônea es la última que ha 
| Introducido, puede corregirta haciendo 
| 
| 











“BREAK” en cualquier lugar del pro- 
grama y tecleando la siguiente linea di- 
recta: 





lies ==ss-es = 
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Tui 
1414 


po 
a 
a pe 
eder da tie Eq: 


| igad de uestre 
po Pi 


HO Hy 


mm mu 








“elnam misma: air iene 
“se puede introducir en. cualquier en- 
“samblador? Fi 
“Qué libro me aconsejáis para ini- 
ciarme al Código Máquina? 


Ramón BASTIDA-Murcia (56) 


BB Una rutina escrita en Assembler, 
puede ser introducida en cualquier en- 
samblador, ahora bien, hay algunos de- 
talles que pueden variar de un ensam- 
blador a otro, por pi ta notación 





ASA, 






cierto eu que inúélio nd a 


ocupan más de una posición de me- 
moria, pero a efectos de entender el 
problema, se puede suponer que ca- 
da posición contiene una instrucción). 
Si alteramos el contenido de una posi- 
ción de memoria, alteraremos una ins- 
trucción del programa y, por tanto, és- 
te se comportará de forma distinta a 
la habitual. La forma de alterar e! con- 
tenido de una posición de memoria, 
desde Basic, es con el comando «PO- 
KE», por ello, a este tipo de modifica- 
ciones se las suele denominar (con po 
co rigor linguístico) «POKEsp. 

Cuando nosotros queremos hacer 








que un determinado juego tenga vidas 
infinitas. desaparezcan ctertos enemi- 
gos, O cualquier otra modificación, em- 
pezamos por desensamblar e! progra- 
ma e identificar las distintas subrutinas 
que se encargan de cada tarea. À con- 
tinuación, estudiamos la forma de ob- 
tener lo que queremos con las mini- 
mas modificaciones posibles, a veces 
basta con alterar el contenido de una 
posición de memoria, otras veces es 
necesario hacerlo con tres o cuatro. 
Estas alteraciones son las que consti- 
tuyen los famosos «POKEs». 

EI problema viene cuando el usua- 
ro tiene que introducir esos «POKEs» 
en su ordenador. El sistema es cargar 
el jugo sin que se ejecute, introducir 
el «POKE» y poner en marcha el jue- 
go. En muchas ocasiones, basta con 
hacer MERGE “” para cargar el «car- 
gador» Basic, introducir los «POKEs» 
en e! propio cargador, antes de la sen- 
tencia RANDOMIZE USR... que pone 
en marcha el programa y teclear RUN. 
Veamos un ejemplo: 

Supongamos que el cargador Basic 
de un determinado juego tiene esta for- 
ma: 

10 CLEAR 29999 
20 LOAD "CODE 30000 
30 RANDOMIZE USR 30000 

Y tenemos que «POKEar» un «O» en 
la dirección 45027 para tener vidas in- 
finitas. En ese caso, tecleariamos una 
linea 25 con e! «POKE» y el cargador 
quedaria asi: 

10 CLEAR 29999 

20 LOAD "CODE 30000 
25 POKE 450270 

30 RANDOMIZE USR 30000 

La linea que contiene e! «POKE» ha 
de ir, necesariamente, despueês de la 
sentencia LOAD y antes de RANDO- 
MIZE. 

Hay ocasiones en que el programa 
está tan protegido que no admite el 
uso de MERGE y no hay más remedio 
que desprotegerlo. En estos casos, so- 
lemos publicar un pequeno «cargador» 
que deberá teclearse antes de el pro- 
grama en cuestión y evita al usuario 
la ingrata tarea de tener que despro- 
teger el programa. 


DE VELOCIDAD 


Les escribo para hacerles una con- 
sulta respecto de la velocidad del mi- 
croprocesador Z-B0A en el Spectrum. 

En este ordenador funciona à una 
velocidad de 3.5 MHz, pero el limite de! 


Z-B0A se situa en 4 MHz, tal como es 














utilizado por los ordenadores Amstrad. 
“No seria posible aumentar la veloci- 
dad de relo; de la CPU cambiando e! 
cristal de cuarzo que rige ésta? 
José M, GOMEZ Murcia (58) 
BB Elcristal de cuarzo que controla la 
serial de reloj del microprocesador, 
también controla la temporización de 
algunas de las sefiales que se envian 
al televisor. De hecho, la frecuencia de 
3,5 MHz se ha elegido con el fin de sin- 
cronizar fácilmente el funcionamiento 
del microprocesador con el de la ULA. 
Si se cambiara la frecuencia de este 
cristal, el microprocesador seguiria 
funcionando, pero seria imposible ob- 
tener la imagen en el televisor. 


VARIAS 



























pn 1 asas de uni. 
dpi 








































EX 


Basic con; 
HL 
EXX 

Para utilizar las rutinas del Inter- 
face-1 desde un programa propio en 
CIM, existen varios métodos: 

1) PAGINACION TEMPORAL. La 
paginación de la ROM de 8 K es mo- 
mentânea. Terminada la ejecución de 
la rutina requerida, se devuelve el con- 
trol al programa que la llamô, con la 


ROM principal de 16 K otra vez acti- 


va. Existen dos variables: 
1.1 Mediante HOOK CODE (el «Hook 
Code» es un byte que se coloca a con- 
tinuación de RST 8 y sirve para Ilamar 
sólo a las rutinas más importantes de 
RoNie puede valer desde 41B 
hasta 431) 
AST 8 
DEFB Hook Code 
12 Mediante llamada directa a la 
dirección de la rutina. Para ello se car- 
ga el vector HD-11 (dirección 23789 y 
23790) con la dirección de la rutina y 
se utiliza el Hook Code 32: 
LD HL, Dirección. nd 
LD (23789) HL li | pa Miu, 


1/6)! es to- 


iréyas fas 


po eloa o 











' ui Vi 
UM, 
du Ih Ay; 


LD HL,SALTO 
LD (23789),HL 
RST 8 
DEFB H32 

SALTO POP HL 
POP HL 
CALL Direcc. rutina 

ROM 8 K 


Para Ilamar a rutinas de la ROM de 
16 K estando en esta situación (con la 
ROM de 8 K activa), hay que hacer: 


RST Ho 
DEFW Direcc. rutina 
ROM 16 K 


Para despaginar y volver a activar 
la ROM de 16 K (imprescindible antes 
de volver al Basic), se hace: 

CALL HO700 

Es importante tener en cuenta, que 
existen (al menos) 2 variantes de la 
ROM de Interface-1, con diferentes di- 
recciones para las rutinas, por lo cual, 
sólo el método de los Hook Codes fun- 
ciona con independencia de ta versión 
de la ROM que se esté utilizando. 

Por otro lado, deciamos en el n.º 94 
que no existia ningún libro que contu- 
viera el desensamble de la ROM de 8 
K, Bien, esto no es cierto. El desen- 
samble de la ROM de 8 K se puede en- 
contrar en el lbro de Gianluca id 
bip Ed. Melbume House, 1985, 

“ Además puede ser de u utiidad yes: 
táen ellano) eli spend 
mer; «El Sistema Operativo de 
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ARC? 









DINAMIC REGALA — 
UN CUARTO DE MILLON 
“DE PESETAS . 


“<Cuál es la característica diferencial del «COBRA'S 








*3 DIMENSIONES | 










* ICONOS x SEROU 
“LATERAL 





« Nose citiviia cdi 





e VENDO 2x Spectrum 


con fuente de alimentación y 
cables, manual, cinta de de- 
mostración, monitor verde da- 
tasaab, interface joystick pro- 
gramable, joystick Quick Shot 
||, cassette especial ordena- 
dor Euromatic, los libros: Mi- 
crobasic, de Rafael Prades y 
Código Máquina de Jesús 
Alonso; Código Máquina de J. 
Martinez Velarde y toda la in- 
formación sobre el Z-80 y la 
ROM del Spectrum, rutinas en 
Código Máquina. Precio: 
60.000 ptas. Interesados lla- 
mar al tel. (925) 23 09 75. Pre- 
guntar por José Ramón, o 
bien escribir a la siguiente di- 
rección: C/ Tiétar, 7, Pol. In- 
dustrial Toledo. 45007 Toledo. 
e VENDO, por cambio de 
equipo, ZX Spectrum Plus 
(comprado en enero del 86); 
con impresora, revistas, joys- 
tick más interface. Todo por 
36.000 ptas. Interesados lla- 
mar al tel. (922) 30 09 18 de 
Tenerife. Preguntar por Elias. 

e VEND 
K, y complementos poi ? 
29.500 ptas. Regal 
compra un teclado: 

Indescomp 1, « 
































TF, li ) bs y Te- 
| à convenir (alre- 
8.000 ptas.). Llamar 
a Juan Carlos, en horas de co- 
nida as al tel. 763 59 03. Ma- 


pi “ENSENO a programar 
Basic y operativo CP/IM de 
Amstrad. También hago soft- 
ware de aplicación precio. 
Usuarios de Amstrad de Valla- 
dolid y alrededores. Llamar 
Miguel Angel Garcia al tel. 
(983) 20 70 10 de 14-18 horas. 


e VENDO monitor en co- 


lor marca Philips (sólo con 
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Spectrum RES 


ncASIONES 


cuatro meses de uso), por el 
precio de 30.000 ptas. Dirigir- 
se a Cristina. Barcelona. Tel, 
(93) 203 21 64. 

e DESEO contactar con 
usuarios que posean las ins- 
trucciones del programa de 
utilidades The artist. Interesa- 
dos pueden Ilamar al siguien- 
te tel. (91) 871 60 92. Pregun- 
tar por José Pablo (hijo). Pa- 
garia todos los gastos de en- 
vió. Madrid. 

e SE BUSCAN anati- 
cos del Spectrum que estén 
interesados en formar un club. 
Escribir a Club Micro-Tower. 
Joaquin Martinez Pérez. C/ 
San Policarpo, 31, 5.º D.To- 
rrevieja / Alicante. Tel. (965) . 









ind 





más del interface 2 con sali- 
da cartuchos ROM y otros pe- 
riféricos y con dos joystick 
Quick Shot. Todo por sólo 
23.995 ptas. Escribir o Ilamar 
a Carles Ferrer Roqueta. C/ 
Córcega, 102, 6.º 4.º. 08029 
Barcelona. Horario de llama- 
das 8-11 noche. 

RGE, por cambio de 


ordenador, vender Spectrum. 
Plus casi nuevo (julio 80), Or 


Todo por el precio de 50.000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(93) 231 68 70 6 792 79 68 de 
Barcelona. Romáân. 

e ESTOY interesado en 
conseguir los programas 
Gens-3 y Mons-3, asi como un 
buen compilador para el 
Spectrum. Interesados escri 
bir a la siguiente dirección:A 
guel Angel Ballestero: Garcia. 
C/ Valle Incian 13 À 
03011 Alicante; 


0 Ba- 
4004 Cór- 










à pagar las 
a gastos de envio 
arte de alguna gratificación 
necesaria. Interesados 
escribir a la siguiente direc- 
ción: Juan Manuel Hernández 
Mohedo. C/ San Bartolomé, 
18. 23740 Andújar / Jaén. O 
bien Ilamar al tel. 50 1610 a 
partir de las 3 de la tarde, me- 
nos los viernes. 
e DESEARIA contactar 
con usuarios de! ZX Spectrum 
para intercambiar ideas, tru- 
cos, pokes, etc. Si le interesa 
escriba a Mikel Gurbindo Arre- 
gui. C/ Pedro |, 5, 7.º B. 31007 
Pamplona. 
e VENDO 7x Spectrum 
Plus. En perfecto estado, in- 
cluye manual de instruccio- 
nes, cables, transformador y 
cinta de demostración. Ade- 








teresados escri- 
a À mer, 50-52, 
agoza: O bien Ilamar al 
e 161 y preguntar por 
Javio E Eortea 

VENDO interface para 
joystick Kempston Pro Joys- 
tick Interface. Compatible con 
los sistemas Kempston, Cur- 
sor y Sinclair (1 Ó 2 jugado- 
res). Admite la conexión simul- 
tânea de tres joysticks. Entra- 
da de cartucho ROM. Precio 
5.000 ptas. Eduardo, tel. 
252 35 83. Madrid. 
e VENDO spectrum 48 « 
con teclado profesional, lápiz 
óptico e impresora Seikosha 
GP-50S, por 40.000 ptas., to- 
do en perfecto estado. Intere- 
sados pueden llamar al si- 
guiente tel. (924) 66 23 43. 
e VEN bo José Luis. 

NDO Spectrum 48 K 

en perfecto estado, con sus 
accesorios, más interface 
joystick tipo Kempston, joys- 
tick Quick Shot 00 y además 
regalo un videojuego Philips, 
con teclado alfanumérico y 
posibilidad de programación. 





j2 41. 
7 7 usuario del QL y me 
Staria contactar con gente 
Que trabajase con QL- 
Spectrum. Interesados escri- 
bir a la siguiente dirección: 
Fernando Martinez. C/ Anguas 
y Miranda, 25, 6.º. 31002 
Pamplona / Navarra. 
e VENDO Spectrum 
Plus, en perfectas condicio- 
nes, con cinta de demostra- 
ción, cables, transformador, 
manual, revistas, libros. Sólo 
por 20.000 ptas. Llamar a par- 
tir de las 8 al tel. (986) 
42 32 57,0 bien escribir a la 
siguiente dirección: Francisco 
Javier Morell. C/ Camelias, 34, 
2.º C. 36102 Vigo. 
e URGE comprar teclado 
profesional multifunción de la 
marca Indescomp, con las si- 
guientes características: 53 
teclas profesionales, teclado 
numérico y barra espaciado- 
ra, piloto de encendido, ampli- 
ficador de sonido, mando de 
volumen, toma de tensión de 
9 v, interruptor on-off, botón 
de RESET, salida de monitor, 
expansión del bus, al precio 
de 6.500 ptas. Escribir a Luis 
Rubio Sáez. C/ Dr. Aquilino 
Hurle, 16, 3.º |. Gijón / Astu- 
rias. Tel. (985) 37 34 05. 































Suscríbete y llévate gratis estos 
magníficos RADIO-CASCOS valora- 
dos en 2.500 ptas. 





Disfruta de las ventajas de ser sus- 


A criptor: 

F — Ahorra más de 1.000 ptas. 

| | — Evita cualquier subida de 
precio. 
ci — Recibe MICROHOBBY en tu 


casa sin miedo de que se ago- 
te en el kiosco. 


Ad pap e o: É llé 
ERC ESTA LHA) (O a meets 


valorados en 2.500 ptas. 


ETODRDO DNA = 


- 
o q 
j 
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SINCLAIR STORE 


ESCrrgRessTES 


Ml 


SPECTRUM 128 K:2 HH MO 


e dO 
= a a 


o 7, 7) vga) db 4 
INVES PC 640 X Ê as, 


Venga a Sinclair Store. a 






INVES 100 HF 


A 
Mic 


Le presentamos las más recientes novedades. Desde los ordenadores PC totalmente 
compatibles desde 99.900 ptas. + IV.A, lo último en Spectrum, Convertidor TV para tu 
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas., que van a revolucionar el 


mercado. ;VA A SER UN ESCANDALO! 








OFERTAS Pesetas 
Convertidor TV Amstrad Lanzamiento 
Ampliación memoria Amstrad 464, 64 K 8.500 
Ampliación memoria Amstrad 464, 256 K 21.500 
Disco de silício 256 K 20.600 
Lápiz óptico Amstrad 5.600 
Sintetizador de voz | 9.450 
Fundas teclado, desde 800 
Opus Discovery 44.000 
Software Amstrad, Commodore, desde 500 
Joystick Quick Shot |l + Interface Kempston ” 3.000 
ABRIMOS SABADOS TARDE, a 
srta =UÉNTEe 
BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE |, 12 
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Núniez de Baiboa) (Metro Goya) 
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID 


Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Núniez de Balhoa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il 


| 






— FPP" SST 
Los primeros en tener lo último. 


ANO HH - NUM, 105 





REMITE: 


RESPUESTA COMERCIAL 


Lugar 
destinado 





pe 
el sello 





HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado 232 


Alcobendas (Madrid) 


CUPON DE SUSCRIPCION 


& |, deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY SEMANAL por un 
afo is números), al precio de 5.675 ptas., lo que me supone un 





ahorro de más de 1,000 ptas. Esta suscripción me da derecho a re- 
cibir, totalmente gratis, unos radio-cascos (AM-FM). 
Nombre Fecha de nacimiento 

Ápellidos 

Domicilio 

Localdad Provincia 

Teléfono C. Postal 


Para agilizar tu envio, es importante que 
indiques el código postal 

Forma de pago: 

LU] Talón a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.º 

[] Contra reembolso (supone 100 ptas. más de gastos de envio y es válido sólo 

para Esparia). 

[] Mediante tarjeta de crétido nº" 0ODO DOODODOCODODO 











Visa [) Master Charge [! American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 


Firma y fecha 












j É 


CUPON DE PEDIDO DE NUMEROS ATRASADOS 


Nombre Fecha de nacimiento 
Ápellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 


Si, deseo recibir en mi domicilio los siguientes ejemplares de 
MICROHOBBY SEMANAL, cuyos números indico a 
continuación, al precio de 135 ptas., cada uno 
lindependientemente del precio que aparezca en portada y 4 
fecha de publicación). Separo con un guión cada número 









Están agotados los números 1, 2, 3, y 6. 


Forma de pago: 

L] Mediante talón bancario a nombre de Hobby Press, $ 
U] Mediante giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. Ad 
U] Contra reembolso (supone 100 ptas. más de gastos 
y es válido sólo para Esparia). 
Fecha y fir 





TREO 





